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Q'o'o'o'o 
Prefácio 


Os profissionais da área de informática пао tém descanso. A cada dia surgem novas ferramen- 
tas, tornando praticamente impossível e estressante acompanhar todas as evoluções tecnológicas. 
No mundo do desenvolvimento de sistemas existe uma série de linguagens de programação. Apenas 
para citar, dentre as modernas linguagens de programação podemos destacar: Java, .Net, Ruby, Scala, 
Pynton, entre muitas outras. Em novembro de 2014, osite tiobe (www.tiobe.com) apontava que as qua- 
tro linguagens de programação mais usadas eram C, Java, Objective-C e C++. 


Diante desse contexto se encontra a linguagem Java como uma das mais usadas e uma das mais im- 
portantes inovações dos últimos anos. Seu sucesso tem sido muito grande e seu aprendizado não pode 
ser descartado, em especial para iniciantes e profissionais desenvolvedores da área da computação. 


Muita gente espalhada pelo globo, inclusive eu, investiu bastante tempo no aprendizado da lingua- 
gem Java, perdendo muitas horas de sono. Mesmo com todo esse esforço, vale a pena. O resultado final 
da elaboração de aplicações é muito motivante e compensador, e você vai perceber no decorrer da leitura. 


Muitas coisas na vida acontecem por acaso, e o mesmo ocorreu com a linguagem Java, uma vez que, 
originalmente, ela não foi concebida para a utilização na Internet. Inicialmente, Java foi elaborada para ser 
usada em aparelhos eletrodomésticos, entretanto seu destino e desenvolvimento têm direcionado a lin- 
guagem para ser utilizada nas mais diversas aplicações. Uma conferência nos Estados Unidos, no final da 
década passada, apresentou como novidade um anel dotado de um programa em Java que, ao ser inserido 
em uma máquina de café, possibilitava personalizar o café de acordo com as características do usuário. 
Com isso notamos que não há limites para a linguagem Java, pois será restrita apenas à criatividade. 


Quando ocorreu o surgimento da linguagem Java, houve uma verdadeira revolução em termos de 
desenvolvimento de software, sobretudo nos ligados à Internet. Uma das grandes vantagens da lingua- 
gem se referia à inclusão de programas que podiam ser transportados pela Internet e executados na 
máquina local do usuário. Existem muitas outras possibilidades de desenvolvimento em Java não abor- 
dadas nesta obra, como, por exemplo, a criação de Midlets, Portlets, Enterprise Java Beans, páginas 
em JSP (Java Server Pages), AJAX (Asynchronous JavaScript Technology and XML) e diversas outras 
interessantes. Várias pesquisas apontam que o crescimento e a aceitação de Java tendem a continuar 
nos próximos anos, mas é necessário dizer também que outras linguagens já citadas estão despertando, 
e Java tem “perdido um certo terreno”. 


Sem dúvida esta publicação é uma iniciativa que vem ao encontro das atuais necessidades de co- 
nhecimento dos profissionais de informática em termos de linguagem de programação. Não perca mais 
tempo, comece hoje mesmo a aprender essa fascinante linguagem. Encare esta obra como um ponto de 
partida, porque há muitos detalhes que você precisa aprender sobre Java. 


Algumas pessoas me questionam por abordar os conceitos de orientação a objetos somente na 
metade do livro (Capítulo 7), uma vez que praticamente todos os livros de Java o fazem logo no início. 
Minha prática do dia a dia como professor da linguagem, o próprio sucesso do livro e os comentários 
dos leitores mostraram-me que os alunos se adaptam melhor à Orientação a Objetos se já possuírem 
uma certa experiência com a linguagem. Não vejo nenhum problema nisso, pois o mais importante é 
facilitar o aprendizado dos alunos. 


Este livro é uma atualização do Java 7 - Ensino Didático e contém diversas modificações e melho- 
rias. Vamos destacar as principais mudanças: 


> Todas as figuras do livro foram refeitas de forma a facilitar a interpretação dos assuntos aborda- 
dos. A maioria dos exemplos presentes na versão 7 foi alterada. Todos os exercícios propostos fo- 
ram alterados para trazer novos desafios ao leitor. Além disso, conta com um material de apoio, 
incluindo um endereço de QRCode a cada final de capítulo, local onde o leitor encontrará outros 
exercícios semelhantes para facilitar seu estudo. 
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> Agora o livro conta com dois apêndices. O Apêndice A apresenta a utilização básica da ferramenta 
NetBeans na criação de projetos em Java, juntamente com o banco de dados MySQL. O Apêndice 
B apresenta a utilização do Eclipse na criação de projetos em Java e a geração de gráficos a partir 
do banco de dados MySQL. Ambos têm o objetivo de introduzir ao leitor as principais ferramentas 
de desenvolvimento Java. 


> Os exemplos do livro não são mais executados pelo prompt, todos são desenvolvidos e executados 
pela ferramenta NetBeans (e podem ser igualmente executados pelo Eclipse). 


> Мо Capítulo З foi incluída a estrutura do if resumido. 


> A versão 8 do Java trouxe diversas novidades na manipulação de data e hora. O Capítulo 10 apre- 
senta classes como LocalDate, Period, Instant, ZonedDateTime entre outras. 


> Мо Capítulo 11, além da manipulação de arquivos, adiciona uma visão geral sobre a manipulação 
de diretórios. 


> О Capítulo 13 foi totalmente modificado. Agora o foco é a introdução e a criação de páginas em 
JSP (Java Server Pages) que funcionam no ambiente da Internet. Até a versão 7 do livro, nosso foco 
era o uso de applets, no entanto, a versão 8 adicionou diversas restrições de segurança e seria re- 
lativamente complexo para os leitores conseguirem executar os exemplos. Na época, diversos sites 
da Internet que disponibilizavam applets não estavam executando no Java 8 em função dessas no- 
vas restrições. Dessa forma, decidimos alterar o foco do capítulo. 


> No site da Editora Érica você encontra um material de apoio contendo a solução de exercícios se- 
melhantes aos propostos no livro. 


Apesar de esta obra ser uma atualização da versão 7, ou seja, ser voltada à versão 8 do Java, o leitor 
não pode esperar que contemplemos todas as novidades da versão 8. A maioria das novidades do Java 8 
não contempla funcionalidades básicas, está mais focada em recursos para profissionais que já pos- 
suem certa experiência e domínio da linguagem. Por esse motivo, adaptamos a obra dentro do objetivo 
do livro, isto é, fornecer os recursos básicos existentes na versão 8 da linguagem Java. 
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Objetivos deste capítulo 

Y Possibilitar ao leitor compreender a importância da linguagem Java para os dias atuais, so- 
bretudo no desenvolvimento da Internet. 

¥ Descrever as principais características da linguagem Java. 

Y Descrever os procedimentos necessários para o desenvolvimento de aplicações em Java. 

v Fornecer ao leitor o primeiro contato com a linguagem Java. 


1.1 Breve histórico da linguagem Java 


Linguagem Java? Um nome relativamente estranho para uma linguagem de programação se 
comparado a Pascal, Cobol, Basic e diversos outros nomes de linguagem. Ele surgiu por acaso, quando 
a equipe de engenheiros da Sun, a criadora do Java, foi tomar café na esquina. Como numa reunião de 
amigos, começaram a chamar a linguagem de Java, inspirados pelo nome da cidade de onde provinha 
o café que tomavam. Talvez a equipe nem imaginasse que o nome seria conhecido mundialmente. 


Na realidade, não existe muito consenso entre os escritores americanos com relação à verda- 
deira história da linguagem, o que para nós não importa muito. Alguns autores afirmam que o nome 
Java se deve a um passeio que o pessoal da Sun fez numa ilha da Indonésia. Bem, como já comen- 
tado, isso não importa. O que vale a pena é aprender essa incrível linguagem! 


Originalmente, a linguagem foi concebida para utilização em pequenos dispositivos eletrôni- 
cos inteligentes; entretanto, com as dificuldades de financiamento desse setor na época e, princi- 
palmente, devido ao surgimento da Internet a partir de 1993, novas oportunidades apareceram, e 
a Sun “entrou de cabeça” nessa área. 


A partir de 1995, a Sun anunciou o Java, não apenas como mais uma linguagem de progra- 
mação, mas como uma nova plataforma de desenvolvimento. Dessa forma, Java começou a ser 
utilizada na elaboração de páginas para a World Wide Web, proporcionando uma produção com 
conteúdo interativo e dinâmico, inicialmente com o uso de applets com imagens em movimento. 


Desde o ano de 1996 até hoje, a linguagem Java não para de crescer, produzindo soluções 
desde pequenas aplicações até aplicativos corporativos, controle de servidores WWW etc. Java 
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foi usado nos antigos celulares, pagers, PDAs e, mais recentemente, nos Smartphones, uma vez que о 
Android foi elaborado a partir da linguagem Java e possui a mesma sintaxe. 


Diversas versões da ferramenta surgiram. Atualmente, o principal kit de desenvolvimento em 
Java está na versão 8, cuja empresa proprietária desde abril de 2009 é a Oracle (anteriormente per- 
tencia à empresa Sun). O número 8 (presente em Java 8) se refere ao número da versão do Kit de 
Desenvolvimento em Java (JDK). 


Como o leitor pode observar, a linguagem está evoluindo, tornando o processo de aprendizado e 
atualização uma tarefa relativamente difícil, pois toda semana surge algo novo sobre Java. Seja bem- 
-vindo ao mundo Java! 


1.2 A linguagem Java 


É bem provável que o leitor já tenha ouvido falar da linguagem Java diversas vezes. Basta ler uma 
revista especializada na área de informática que lá está ela. A linguagem tem tido muito sucesso no 
mercado, e diversas ferramentas têm surgido para manipular ou gerar código Java. 


Um dos motivos da grande aceitação da linguagem Java e que a tornou tão atraente é o fato de 
que programas podem ser executados virtualmente em muitas plataformas, aceitos em muitos tipos 
de equipamento. Com Java o processamento pôde deixar de ser realizado apenas no lado do servidor, 
como era a Internet no princípio, passando a ser executado também no cliente (entenda-se browser). 


O aspecto da utilização de Java em multiplataforma é muito importante, porque os programado- 
res não necessitam ficar preocupados em saber em qual máquina o programa será executado, uma vez 
que um mesmo programa pode ser usado num PC, num Mac ou em um computador de grande porte. 
É muito melhor para uma empresa desenvolver um software que possa ser executado em “qualquer 
lugar” independentemente da máquina do cliente. Seguindo essa mesma linha, a maioria das linguagens 
de programação desenvolvidas recentemente também é multiplataforma. 


Java pode atuar em conjunto com outras linguagens, como é o caso de HTML, em que as aplicações po- 
dem ser embutidas em documentos HTML, podendo ser transmitidas e utilizadas na Internet. Os programas 
escritos em Java funcionam como um acessório (por exemplo, um applet) que é colocado no computador do 
usuário no momento que ele acessa um site qualquer, isto é, o computador do usuário passa a executar um 
programa armazenado no servidor web que é transferido para sua máquina no momento do acesso. 


Num certo site o usuário pode executar um programa para a compra de um veículo e, logo em seguida, 
ao acessar outro site, executar outro programa para consultar o extrato bancário; tudo escrito em Java. 
Não é fabuloso? Certamente você não vê a hora de começar a programar em Java. Tenha calma, durante 
os capítulos do livro você será guiado passo a passo nesse sentido. 


A linguagem Java também tem sido usada para a criação de processos automáticos na web. Os 
processos envolvidos na atualização de notícias, por exemplo, aquelas que aparecem a cada minuto em 
um site qualquer, são aplicações que podem ser desenvolvidas a partir do Java. Existe uma infinidade 
de exemplos que poderia ser citada, entretanto apenas se convença de que Java é importante para a 
Internet e, principalmente, para você e sua carreira. 


Um outro aspecto a ser observado sobre a linguagem Java é sua semelhança com a linguagem C++, 
tanto no que diz respeito à sintaxe dos comandos utilizados quanto na característica de ser orientada a 
objetos. A programação orientada a objetos é hoje universalmente adotada como padrão de mercado. 
Muitas linguagens tradicionais foram aperfeiçoadas para implementar essa nova forma de trabalho, e 
Java já nasceu assim. 


Em função do grande sucesso e aceitação que Java obteve no mercado, foram desenvolvidos mui- 
tos frameworks que visam à facilitação e automação do processo de desenvolvimento de software. Um 
framework pode ser entendido como um ambiente de trabalho que torna transparente o processo de de- 
senvolvimento, isto é, o desenvolvedor normalmente não precisa se preocupar em como “as coisas” fun- 
cionam e como elas se integram umas com as outras, o próprio ambiente se encarrega disso, reduzindo 
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o trabalho e o tempo de desenvolvimento do software. Existem muitos frameworks (talvez centenas) 
desenvolvidos para Java, dentre os quais podemos citar Struts, JSF, JUnit, Jasper Reports, Hibernate, 
Prevayler, Spring, GWT, MyFaces. Cada framework traz sua contribuição para o aprimoramento no desen- 
volvimento de aplicações em Java e exige muita dedicação por parte dos profissionais da área. 


Não temos por objetivo apresentar nenhum framework no decorrer do livro, mas é importante que 
o leitor saiba que num ambiente real de desenvolvimento de sistemas talvez exista a necessidade de 
utilizar frameworks. 


Outra questão importante se refere às edições da linguagem Java, isto é, a divisão existente entre os 
diferentes ambientes em que o Java pode ser empregado. As principais divisões da linguagem Java são: 


> ЈЅЕ (Java Standard Edition): pode ser considerada o core (a base principal) da linguagem, projeta- 
da para execução em máquinas simples e estações de trabalho. 

> ЈЕЕ (Java Enterprise Edition): voltada para o desenvolvimento de aplicações baseadas em servi- 
dor, tais com páginas JSP (JavaServer Pages), Servlets, XML (Extensible Markup Language) etc. 

> JME (Java Micro Edition): projetada para dispositivos com menor poder de processamento e me- 
mória, tais com dispositivos móveis, celulares etc. 

> JavaFX: uma plataforma que suporta o desenvolvimento de aplicações ricas que podem ser execu- 
tadas em vários dispositivos diferentes, tornando as interfaces gráficas mais interativas e dinâmi- 
cas. Fornece suporte a qualquer biblioteca Java, o que torna possível a criação de interfaces gráficas 
para diversos ambientes, incluindo desktop, browser, celulares, TVs, videogames, entre outros. 

* Java Card: uma plataforma voltada a dispositivos embarcados com limitações de processamento e 
armazenamento, como smart cards e o Java Ring. 


1.3 As características da linguagem Java 


A linguagem Java possui diversas características que podem gerar páginas e páginas de conceitos, 
entretanto esses detalhes não serão discutidos, pois o objetivo maior é praticá-los por meio da progra- 
mação em Java. No decorrer dos capítulos, diversos desses conceitos são demonstrados na prática, pois 
é o que interessa. As principais características enfocadas neste livro se referem à orientação a objetos, 
portabilidade, suporte à comunicação em rede e acesso remoto a banco de dados. Sobre essas caracte- 
rísticas será fornecida uma breve descrição em seguida: 


> Orientação a objetos: é um paradigma de programação já sólido no mercado, e a maioria das lingua- 
gens de programação atuais permite trabalhar dessa forma. Como conceito inicial, imagine a orienta- 
ção a objetos como uma prática de programação que torna possível elaborar um software a partir da 
geração de objetos que se comunicam entre si. Esses objetos podem simular, apesar de não ser ape- 
nas isso, um objeto do mundo real, como um automóvel, uma casa, uma pessoa etc. Mais à frente será 
apresentado o conceito de classe, um trecho de código a partir do qual os objetos são criados. Imagine 
a classe como uma forma de pão que possibilita fazer pães com as mesmas características da forma. 

> Portabilidade: Java é uma linguagem multiplataforma, ou seja, uma mesma aplicação pode ser exe- 
cutada em diferentes tipos de plataforma sem a necessidade de adaptação de código. Essa porta- 
bilidade permite que um programa escrito na linguagem Java seja executado em qualquer sistema 
operacional que possua uma máquina virtual Java. 

» Multithreading: threads (linhas de execução) são o meio pelo qual se consegue fazer com que mais 
de um evento aconteça simultaneamente em um programa. Assim, é possível criar servidores de 
rede multiusuário, em que cada thread, por exemplo, cuida de uma conexão de um usuário ao ser- 
vidor, isto é, um mesmo programa pode ser executado várias vezes ao mesmo tempo e cada exe- 
cução pode processar uma instrução em um ponto diferente do mesmo programa. 

> Suporte à comunicação: uma das vantagens do Java é fornecer um grande conjunto de classes com 
funcionalidades específicas, ou seja, muitos detalhes de programação são encapsulados em clas- 
ses já prontas. Nesse contexto, a linguagem oferece um conjunto de classes para programação 
em rede, o que agiliza a implementação de sistemas multiusuários. Tais classes são desenvolvidas 
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para suportar tecnologias avançadas de comunicação, como protocolos TCP/IP (Transport Control 
Protocol/Internet Protocol), HTTP, FTP (File Transfer Protocol), entre outros. 


Diversas outras características poderiam ser citadas, tais como robustez, segurança, alto desempe- 
nho etc. Entretanto, conforme já declarado, esse não é o objetivo. 


1.4 Criação de programas em Java 


Na verdade, o título desta seção soa meio estranho porque em Java dizemos que vamos criar uma 
classe, não um programa, mas, como Java é uma linguagem de programação, cremos que o termo pro- 
grama não seja tão absurdo. Seja como for, classe ou programa, sua digitação pode ser realizada por 
meio de um editor de textos qualquer, ou de uma ferramenta específica para isso, gerando o código- 
-fonte do programa (ou da classe). 


Depois de digitado, esse programa deve passar por um processo de análise do código, a fim de 
que seja verificada a existência de erros de sintaxe. Esse processo é chamado de compilação e é re- 
alizado por meio de um compilador Java, normalmente o compilador presente no kit de desenvolvi- 
mento do Java. Todo programa Java deve ser compilado, assim como ocorre com outras linguagens 
de programação, como Pascal, С, entre outras. 


Com o compilador é realizada a tradução do programa escrito em Java para uma linguagem in- 
termediária chamada Java bytecodes - um código independente de plataforma que é decifrado por 
um interpretador Java, isto é, para que um programa em Java seja executado, é necessário possuir uma 
outra ferramenta chamada interpretador, responsável por executar o programa escrito em Java em que 
cada instrução do bytecode é interpretada e executada no computador. 


A Figura 1.1 ilustra a sequência de desenvolvimento de um programa em Java. Como um programa 
em Java deveser criado na forma de uma classe, conceito estudado mais à frente, deste ponto em diante 
os programas serão chamados de classes. 


Conforme pode ser observado na Figura 1.1, uma classe em Java (código-fonte) pode ser digitada 
em um editor de textos qualquer e deve ser salva com a extensão Java. 


A seguir, uma ferramenta realiza sua compilação (compilador). Caso ocorram erros no processo de 
compilação, o programa-fonte deve ser corrigido e compilado novamente enquanto persistirem os erros. 
Quando não existirem mais erros de compilação, será gerado um arquivo com extensão .class (o arquivo 
com os bytecodes), a ser executado por um interpretador Java ou pelo browser, caso o programa seja 
utilizado na Internet. Na maioria das principais ferramentas de desenvolvimento, o processo de compila- 
ção é automático, isto é, ocorre durante a digitação do código-fonte. A compilação vai sendo executada 
automaticamente durante a digitação da mesma forma que o corretor ortográfico dos editores de texto. 


Código-Fonte 
| Classe.java 
Ajustar Compilador 
Código-Fonte | 
Erros? 


RI Classe.class 
Interpretador 

i ByteCodes 
Execução 


Figura 1.1 — Sequência de desenvolvimento de um programa em Java. 
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1.5 A plataforma Java 


Plataforma é um ambiente de software ou hardware no qual um programa roda. A maioria das 
plataformas é formada pelo conjunto hardware e um Sistema Operacional, isto é, um conjunto de 
hardware e software que atuam juntos. Java difere da maioria das outras plataformas porque é com- 
posta apenas de um software operando sobre uma outra plataforma qualquer. 


No mundo dos computadores existem muitas plataformas, como Microsoft Windows, Macintosh, 
Solaris, OS/2, UNIX e NetWare. Normalmente, para que um mesmo programa funcione em diferen- 
tes plataformas, é necessário que ele seja compilado separadamente, isto é, ele deve ser compilado na 
plataforma em que será executado. Uma aplicacáo que é executada sobre uma plataforma pode nào 
funcionar sobre outra, porque o arquivo foi criado para uma plataforma específica. 


Java é uma nova plataforma de software que possibilita que um mesmo programa seja executado 
em diversas plataformas, talvez a característica mais importante dessa linguagem. Os bytecodes gera- 
dos pelo processo de compilação contêm instruções para uma máquina virtual, independentemente de 
uma máquina física. Um programa escrito na linguagem Java é compilado e gera um arquivo de byteco- 
des (com extensáo .class), que pode ser executado onde quer que a plataforma Java esteja presente, em 
qualquer sistema operacional subjacente. Em outras palavras, o mesmo programa pode ser executado 
em qualquer sistema operacional que execute a plataforma Java. 


Uma analogia relacionada à plataforma Java pode ser visualizada na Figura 1.2, em que o mesmo 
programa Java é executado em diferentes plataformas. 


Enquanto cada plataforma possui sua própria implementacáo da máquina virtual Java, existe so- 
mente uma especificacáo padronizada para a máquina virtual, proporcionando uma interface uniforme 
para aplicações de qualquer hardware. A Sun, a empresa desenvolvedora inicial do Java, criou um slogan 
para a plataforma: "Write Once, Run Anywhere”™, ou seja, uma vez criada a aplicação, ela pode ser execu- 
tada em qualquer máquina, desde obviamente que exista a máquina virtual correspondente. 


Software Java Software Java Software Java 


} ł " 


Máquina Virtual Java Máquina Virtual Java Máquina Virtual Java 


] | i 


Windows Solaris UNIX 
Máquina 1 Máquina 2 Máquina 3 


Figura 1.2 — Um mesmo programa Java executado em plataformas diferentes. 


O desenvolvimento da plataforma Java permitiu o surgimento de outras linguagens de programa- 
ção que rodam sob a máquina virtual. É o caso de Groovy, uma linguagem que possibilita a geração de 
bytecodes em Java, ou seja, é possível criar um programa em outra linguagem e gerar um arquivo 
de bytecodes como se o programa tivesse sido criado em Java. Outra linguagem recente que se de- 
senvolveu a partir do Java é o Android, uma plataforma presente na maioria dos celulares e tablets do 
mercado. Essa característica torna possível que outras linguagens ampliem o poder do próprio Java. 


1.6 Ambiente de desenvolvimento 


Este item apresenta um esboço das ferramentas básicas necessárias para a elaboração, compilação 
e execução de aplicações em Java. 


Como qualquer outra linguagem, há muitos ambientes de desenvolvimento que suportam Java. 
Existe uma infinidade de ferramentas que podem deixar o desenvolvedor em dúvida na hora de esco- 
lher o ambiente adequado de trabalho. No momento, as duas principais ferramentas de desenvolvi- 
mento Java são NetBeans (http://www.netbeans.org) e Eclipse (http://www.eclipse.org); ambas podem 
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ser utilizadas gratuitamente. O Apéndice A apresenta uma breve introducáo ao uso do NetBeans, e o 
Apéndice B, uma introdução ao Eclipse. Este livro não aborda em profundidade nenhuma ferramenta 
de desenvolvimento, pois o foco está no kit de desenvolvimento JDK e na linguagem Java em si, não no 
uso de uma ferramenta. Apesar disso, alertamos para o seguinte fato: num ambiente real de desenvol- 
vimento de sistemas em Java é essencial a utilizacáo de uma ferramenta de desenvolvimento, por isso é 
importante o leitor considerar o uso de uma das ferramentas citadas. 


O livro procura direcionar o leitor a preocupar-se em entender os aspectos da linguagem e não 
detalhes operacionais de uma ferramenta, tornando o aprendizado mais simples. Mesmo assim, 
conforme já citado, o leitor deve aprimorar seus conhecimentos usando alguma ferramenta de de- 
senvolvimento. 


Observação 


Existem diversas ferramentas presentes no JDK da Oracle (veja os arquivos existentes na pasta “bin” da 
instalação do Java). Entre elas citamos o compilador (javac), o interpretador (java) e o visualizador de 
applets (appletviewer). No entanto, este livro não considera a utilização dessas ferramentas. Por ques- 
tões de produtividade, é indicado utilizar um ambiente visual de desenvolvimento, como, por exemplo, 
as IDEs NetBeans e Eclipse. Esperamos que o leitor escolha uma das ferramentas e digite os exemplos 
constantes no livro a partir de uma delas. 


1.6.1 Instalação do Java 


Existem diversas maneiras de preparar o ambiente para o desenvolvimento de aplicações em Java. 
Consideraremos inicialmente apenas o kit de ferramentas da Oracle: o JDK. Para detalhes sobre ins- 
talação e utilização da ferramenta NetBeans, consulte o Apêndice A. Para detalhes sobre instalação e 
utilização da ferramenta Eclipse, consulte o Apêndice B. 


Na época em que este livro foi escrito, a Oracle fornecia download gratuito de sua ferramenta a 
partir do endereço http://wnww.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html. O nome 
do kit de ferramentas que você deve baixar é “JDK 8”, ou ainda uma outra versão mais recente, caso 
se encontre disponível. Na Figura 1.3 você pode ver um link com o nome “Java Plataform (JDK) 8”. 
Clique nesse item para acessar a página de download do Java 8. A letra и presente em “8u11” se refere 
a update, isto é, Java 8 update 11. 


Java SE Overview | Downloads | Documentation || Community || Technologies Training 
Java EE 
Java ME Java SE Downloads 
Java SE Support 
Java SE Advanced & Sute ү, 

$ 

=) - A 

Java Embedded кс; Java eg NetBeans 
Java ОВ 
A Cun Java Platform (JDK) 8u11 JDK 8u11 & NetBeans 8.0 


Java TV 


[ Java Platform, Standard Edition 


Java SE 8u11 

This release includes important security fixes, Oracle strongly recommends that all Java SE 8 
Java Magazine users upgrade to this release. 

Leam more + 


New to Java 


Community 


Figura 1.3 — Download do JDK na plataforma Windows. 
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Os procedimentos para instalação do JDK no Windows são os seguintes: 


Faça o download da versão correspondente ao Sistema Operacional instalado em sua máquina. 
Ao clicar no botão Accept Licence Agreement, aparece a tela referente à Figura 1.4. Clique no link de 
download e será transferido o arquivo de instalação. Como você pode notar, existem versões para vá- 
rias plataformas (Windows, Linux, Solaris etc.). 


Java SED Kit 8u11 
You must accept the Oracle Binary Code License Agreement for Java SE to download this 
software. 


Thank you for accepting the Oracle Binary Code License Agreement for Java SE; you may now 


download this software. 
Linux x86 133.58 MB ¥ jdk-8u11-linux-i586.rpm 
Linux x86 15255MB  * jdk.8u11-linux-i586.tar.gz 
Linux x64 133.89 М8 $ jdk-8u11-linux-x64.rpm 
Linux x64 151.65 MB $ jdk.8u11-linux-x64.tar.gz 
Mac OS X x64 207.82MB $ jdk.8u11-macosx-x64.dmg 
Solaris SPARC 64-bit (SVR4 package) 135.66 MB $ jdk-8u11-solaris-sparcv9.tar.Z 
Solaris SPARC 64-bit 9614MB % jdk-8u11-solaris-sparcv9.tar.gz 
Solaris x64 (SVR4 package) 1357 MB  * jdk-8u11-solaris-x64.tar.Z 
Solaris x64 93.18 МВ Š jdk-8u11-solaris-x64.tar.gz 
Windows х86 151.81МВ  * jdk-8u11-windows-i586.exe 
Windows x64 155.29 MB  * jdk-8u11-windows-x64.exe 


Figura 1.4 — Download do JDK na plataforma Windows. 


O processo de instalacáo é bastante simples. Ao clicar no arquivo transferido pelo processo de 
download, aparece uma janela de boas-vindas. Para prosseguir a instalação, pressione o botão “Next”. A 
seguir surge uma nova janela, Figura 1.5. Por meio dela você pode selecionar os itens que serão instala- 
dos em sua máquina. Vamos entender cada um desses itens: 


> Development Tools: contém as ferramentas de desenvolvimento (compilador, interpretador 
etc.), essenciais para o desenvolvimento de aplicações em Java. Após o término da instalação, 
essas ferramentas estarão armazenadas numa pasta chamada “bin” dentro do diretório prin- 
cipal do Java. 


> Source Code: contém o código-fonte das classes em Java. A Oracle passou a disponibilizar os 
códigos-fonte em Java a partir da versão 7 da linguagem. Após o término da instalação, as 
classes estarão armazenadas num arquivo compactado chamado “src” dentro do diretório 
principal do Java. 


> Public JRE: trata-se da máquina virtual (JRE é Java Runtime Environment) necessária para a exe- 
cução de aplicações em Java. Ela acompanha o JDK e por padrão é instalada no diretório “cA 
ProgramFilesNJavaNdk1.8.0 11" (o usuário pode escolher outro local, se preferir). Dependendo 
da máquina do usuário, esse diretório pode ser "c Arquivos de programas Java jdk1.8.0 11". A 
pasta padrão de instalação também pode variar se a versão do Windows for 32 ou 64 bits. 


Como o leitor pode observar pela Figura 1.5, no caso selecionamos todos os itens. Faça a escolha 
que preferir e pressione o botão Next. 


= A próxima janela que aparece na Figura 1.6 solicita que o usuário defina o caminho da insta- 
lação do JRE, conforme já informamos. Essa janela só aparecerá se você selecionou o item 
“Public JRE” na janela do passo anterior. Pressione o botão Next para manter a pasta padrão de ins- 
talação do JRE. 
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Select optional features to instal from the list below, You can change your choice of features after 
installation by using the Add/Remove Programs utkty in the Control Panel 


Feature Description 

Java SE Development Kit 8 
Update 11 (64-bit), induding the 
JavaFX SDK, a private ЖЕ, and 
the Java Mission Control tools 
Suite. This wil require 180MB on 
your hard drive. 


C: Program Files Qava dk 18,0, 11V 


ORACLE 


Install to: 
C:\Program Files Java lyre8| 


Figura 1.6 — Caminho do JRE. 


Ao encerrar a instalação, você pode registrar o JDK no site da Oracle. 

O processo de instalação transfere todas as ferramentas e outros pacotes 
da linguagem para sua máquina. Ao instalar o JDK, é criada uma pasta com 
todos os arquivos do kit de ferramentas. O caminho padrão da instalação 
é "CAArquivos de programasWavaljdk1.8.0 11”. Dependendo da versão 
instalada, uma pasta de nome diferente será criada. Quando este livro foi 
escrito, a versão da ferramenta JDK estava na 1.8.0 11. Provavelmente 
a Oracle disponibilizará outras versões em breve, como, por exemplo, 
jdk1.8.0 12, jdk1.8.0 13 e assim por diante. Como já dissemos, o número Figura 1.7 — Pastas criadas 
11, 12, 13 ao final do nome se refere ao número do update. Ao instalar o pela instalação do JDK. 
JDK, são criadas diversas pastas, mostradas na Figura 1.7. 


J| bin 
JÎ db 


JÎ include 
b үе 
J) lib 


Observe que a pasta jdk1.8.0 11 é a principal em que estáo todas as outras (a Oracle chama-a de 
JAVA HOME). Dependendo da versão do JDK instalada, essa pasta pode ter nomes e conteúdos dife- 
rentes. Concentre-se no nome da versáo que vocé baixou. 
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Observação 


Ao usar o JDK a partir da janela de prompt (janela do antigo sistema operacional DOS) seria necessário 
realizar a configuração das variáveis de ambiente. Como no livro consideramos que o leitor estará usan- 
do uma ferramenta de desenvolvimento como NetBeans ou Eclipse, esse processo é desnecessário. Mes- 
mo assim, caso você precise configurar as variáveis de ambiente, poderá consultar um material adicional 
no site da Editora Érica que demonstra como configurar as variáveis (considerando-se algumas versões 
do sistema operacional Windows). 


1.7 Primeiro contato com Java 


Inicialmente, para fornecer o primeiro contato com a linguagem, será apresentada uma classe em Java 
que escreve uma mensagem qualquer na tela. Apesar de o exemplo ser simples, ele contém os itens funda- 
mentais para a criação de qualquer aplicação em Java: elaboração do código, compilação e execução. 


Antes de testar seu primeiro programa em Java, vamos elaborar um projeto em sua ferramenta 
preferida (NetBeans ou Eclipse) e vamos adicionar um pacote chamado сар01 contendo a classe Livro. 
java. Pense num pacote como uma pasta, mais à frente forneceremos maiores detalhes a respeito. Em 
nosso livro para todo capítulo será criado um pacote. Veja nas Figuras 1.8 e 1.9 como ficará o projeto 
depois de pronto. Vamos descrever os procedimentos básicos para criar o projeto. Caso tenha dúvidas, 
consulte os Apêndices A (NetBeans) e B (Eclipse). 


I3 Package Explorer 23 


а © java 


&-[ Pacotes de Códigos-fonte а 28 яс 
8-88 capoi а 88 capo! 
E uvro.java [0 Livrojava 
Bibliotecas > BÀ JRE System Library [JavaSE- 1.8] 


Figura 1.8 — Projeto na IDE NetBeans. Figura 1.9 — Projeto na IDE Eclipse. 


Para testar nosso exemplo utilizando a IDE NetBeans, siga os passos da Seção 1.7.1. Caso utilize o 
Eclipse, siga para os passos da Seção 1.7.2. 


1.7.1 Java com a /DE NetBeans 


Para criar e executar uma classe a partir do NetBeans, siga estes passos: 


1. Abraa IDE Net Beans - Acesse o menu Arquivo - Novo Projeto. Em Categoria escolha Java e em 
Projetos escolha Aplicação Java. Pressione o botão Próximo. Surgirá uma nova janela para definir 
alguns dados de seu projeto. Em Nome do Projeto digite java8, desabilite a opção Criar classe prin- 
cipal e pressione o Боїао Finalizar. Nesse ponto o seu projeto terá sido criado. Veja a Figura 1.10. 


© [jà Pacotes de Códigos-fonte 
BE) «pacote default» 
Ö- lj Bbbotecas 


Figura 1.10 — Projeto java8 na IDE NetBeans. 


2. O próximo passo é criar um pacote para armazenar nossa classe Livro. Selecione o projeto java8 como 
mostra a Figura 1.10, pressione o botão direito do mouse sobre ele, selecione Novo - Pacote Java... 
Em Nome do Pacote digite cap01 e pressione o botão Finalizar. Será adicionado um pacote chama- 
do сар01 a nosso projeto java8. Em seguida vamos criar a classe Livro e adicioná-la ao pacote cap01. 
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Para isso, pressione o botão direito do mouse sobre o pacote сар01, selecione Novo - Classe Java... 
Em Nome da Classe digite Livro e pressione o botão Finalizar. Ao criar a classe Livro, surgirá um código 
gerado automaticamente, veja a Figura 1.11. Observe que existem diversos comentários (linhas 1 a 5 e 
7 a 10) gerados pela ferramenta, eles náo sáo importantes nesse momento e podem ser excluídos. 


Pp aae ‚ [Gerne] s |2 8-Ш-[Д eru P$ asses. 
=> (lh Pacotes de Códgos-fonte || ЫП /- 
5-88 capo BI. ———— NC лына айы 
E Uvo.java | 3 a e 
аали 4 
#-@ юж s| L 
| 6 package cap0l; 
2104» 
в | 
9 | author Sergi 
| 30 L 
| 11 public class Livro ( 


| 12 } 


Figura 1.11 — Classe Livro na IDE NetBeans. 


Altere o código da classe Livro, digitando a listagem do Exemplo 1.1. 


Exemplo 1.1 — Listagem da classe Livro no NetBeans 


package cap01; 
public class Livro ( 
public static void main(Sctring[] args) i 
System. .princln(" 8"); 
System. .println( I - 
System.out.printin("Sérgio Furgeri"); 


ч о € QM 


Para executar nossa classe Livro, pressione o Боїао direito do mouse sobre ela e escolha Executar 
arquivo (o atalho Shift--F6 também pode ser usado para executar uma classe). Se tudo estiver correto, 
aparecerá na janela Saída o resultado apresentado na Figura 1.12. 


Saída - javaê (run) X | 


Java 8 


Ensino Didático 
Sérgio Furgeri 
CONSTRUIDO COM SUCESSO (tempo total: O segundos) 


D 
» 
E 


Figura 1.12 – Saída da execução da classe Livro no NetBeans. 


1.7.2 Java com a IDE Eclipse 


Para criar e executar urna classe a partir do Eclipse, siga estes passos: 


1. AbraalDE Eclipse - Acesse o menu File - New - Java Project. 
Caso a opção Java Project não esteja disponível, escolha 
Project... e depois Java Project. Abrirá uma nova janela con- 
tendo os detalhes do projeto, em Project Name digite java8 
e pressione o botão Finish. O projeto será criado contendo a Figura 1.13 — Projeto java8 na IDE Eclipse. 
pasta src (source) e a biblioteca do JRE, veja a Figura 1.13. 


a [27 java 
b 28 src 
b mÀ JRE System Library [JavaSE- 1.8] 


2. Assim como fizemos no NetBeans, o próximo passo será criar o pacote сар01 para armazenar nossa 
classe Livro. Selecione o projeto java8, pressione o botão direito do mouse sobre ele e selecione New - 
Package. Na nova janela que surge, em Name digite cap01 e pressione o Finish. O próximo passo será 
criar a classe Livro dentro do pacote cap01. Para isso, selecione сар01, pressione o botão direito do 
mouse sobre ele e selecione New - Class. Na janela que surge, em Name digite Livro e pressione o bo- 
tão Finish. A Figura 1.14 apresenta a estrutura do projeto (à esquerda) e a classe Livro (à direita). 
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5 vH package саро1; 
а (E) java8 
4 (8 яс 

4 EB capo | 

» [| Livrojava | 

> mÀ JRE System Library (Јауг5Е-1.3]| 


3 public class Livro ( 


Figura 1.14 — A classe Livro na IDE Eclipse. 


Altere o código da classe Livro, digitando a listagem do Exemplo 1.1. 


Para executar a classe, pressione o botão direito do mouse sobre o nome da classe e selecione Run 
As - Java Application (ou pelo atalho F11). Se tudo estiver correto, aparecerá a saída na janela Console 
como mostra a Figura 1.16. 


1 package сар01; 
public class Livro ( 
зе public static void main(String[] args) ( 
4 System.out.príintin("Java 8"); 
5 System.out.println("Ensino Didático"); 
6 System.out.println("Sérgio Furgeri"); 


[E Problems | @ Javadoc | (® Declaration | E Console 2 
«terminated» Livro [Java Application] C:\Program FilesUaval 
Java 8 


Ensino Didático 
Sérgio Furgeri 


) 


Figura 1.15 — A classe Livro criada na IDE Eclipse. Figura 1.16 — Saída da execução da classe Livro no Eclipse. 


OLE 


Procure salvar os arquivos em Java 
com o mesmo nome definido na 
classe. Por exemplo, se você criar 


Toda classe em Java exige a presença da palavra reservada 
class seguida do nome da classe. Por convenção, todo nome de 
classe em Java inicia-se com letra maiúscula. Este livro também 
utiliza esse padrão. Um par de chaves envolve todo o código da 
classe - sempre uma classe em Java possui uma chave que en- 


volve o código. Existem muitos detalhes envolvidos na criação 
de classes de que trataremos no decorrer dos exemplos do livro. 


Toda classe executável, isto é, toda classe que será inter- 
pretada e executada deve, obrigatoriamente, possuir o método 
main (principal), invocado quando a classe é executada. No 
Exemplo 1.1, quando a classe for executada, será invocado o mé- 
todo main que possui três instruções para envio de mensagens 
na tela (System.out.println). Não é exatamente uma instrução 
simples e sim uma classe da linguagem que possui um método 
especializado em saída de dados, mas vamos por partes. 


Observação 


uma classe com o nome Veiculo 
(class Veiculo), salve-a com o nome 
Veiculo.java. Esse procedimento 
é obrigatório quando uma classe 
é declarada como pública (public 
class Veiculo). Todas as classes usa- 
das no livro serão declaradas como 
públicas e por isso precisam ter o 
nome do arquivo exatamente igual 
ao definido para a classe. 


Um dos maiores problemas de programar em Java, algo que tira o sono dos programadores, refere-se à 
sensibilidade maiúscula/minúscula das palavras usadas. Os desenvolvedores em Java nomeiam as clas- 
ses seguindo a convenção “Camel Case”, uma maneira padronizada de escrever palavras compostas. Por 
exemplo, o nome de uma classe sempre inicia com letra maiúscula (no Exemplo 1.1, String e System). 
Caso o nome da classe possua mais de uma palavra, cada palavra é iniciada em maiúscula (exemplos: 


ImprimeTexto, GravaArquivoEmDisco. 


A primeira linha da classe contém o nome do pacote, no caso сар01. O uso de pacotes é fortemente 


recomendado, mas o que é isso? 


Conforme citado anteriormente, um pacote (package) em Java é um diretório (pasta) em que está 
armazenado um conjunto de classes, em nosso exemplo inicial apenas uma classe. Geralmente as classes 
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de mesma afinidade, ou mesmo propósito, são armazenadas пит mesmo local. Alguns exemplos de ра- 
cote do próprio Java são: awt, beans, io, lang, math, net, rmi etc. Na realidade, todas as classes perten- 
cem a algum pacote. Quando o pacote não é especificado, a classe passa a pertencer ao pacote default, 
isto é, a própria pasta na qual a classe foi salva. Como já afirmamos, criar uma classe sem um pacote 
não é uma prática recomendada, por isso todas as classes que criarmos no livro estarão associadas a 
um pacote. Para cada capítulo será definido um pacote cujo nome fará referência ao próprio capítulo 
(capO1, cap02, cap03 etc.). 


Por convenção, o nome de um pacote sempre deve ser em letras minúsculas (isso permite diferen- 
ciar do nome de classes), podendo ser separados por ponto final (.). É indicado também que os pacotes 
tenham o nome reverso ao site a partir do qual eles se encontram armazenados. Por exemplo, se um pa- 
cote chamado “meupacote” se localiza no site http://www.pacotes.com.br, então o endereço completo 
do pacote deve ser br.com.pacotes.meupacote. 


Um pacote é definido a partir da palavra reservada package, inserida na primeira linha de uma 
classe, seguindo a sintaxe package nome-do-pacote;. Observe que essa mesma sintaxe foi usada em 
nosso Exemplo 1 da classe Livro. No capítulo referente à orientação a objetos apresentaremos outros 
detalhes a respeito do uso de pacotes. 


A linha do método principal possui o formato public static void main(Stringl ] args). Todas as classes 
executáveis precisam ter essa linha. A única coisa que pode ser alterada na linha é a variável args que 
pode receber outro nome de acordo com o desejo do programador. A seguir, é feita uma análise um 
pouco mais detalhada dessa linha. Mesmo que alguns termos pareçam estranhos, o leitor não deve se 
preocupar, pois a sequência de aprendizado durante os próximos capítulos traz mais clareza. 


public 


É um qualificador usado em diversos identificadores em Java (classes, atributos, métodos), e no 
exemplo foi usado antes do método main. Quando o qualificador public é colocado antes da palavra 
reservada class, como em nosso caso public class Livro, significa que essa classe será visível a outras 
classes (outras classes podem utilizar a classe Livro). O mesmo ocorre com o método main, que por 
ser público pode ser utilizado por outras classes; ele será visível a outras classes. Isso é útil quando 
uma classe necessita utilizar alguma funcionalidade de outra, característica muito comum na linguagem 
Java. As questões de visibilidade são tratadas mais à frente no capítulo sobre orientação a objetos. 


static 


Trata-se de um qualificador que indica que o método pertence à classe (ele é estático à classe que 
o definiu). Ainda é muito cedo para que o leitor possa compreender o funcionamento do qualificador 
static. Voltaremos ao assunto no capítulo referente à orientação a objetos. 


void 


É o valor de retorno do método. Quando não há nenhum valor a ser retornado por quem chamou o 
método, ele retorna void, uma espécie de valor vazio. Este livro apresenta um capítulo voltado aos mé- 
todos, item muito importante para o aprendizado de Java. Vamos demonstrar que os métodos podem 
retornar valores, isto é, processar alguma informação e retornar um valor de resultado. Quando um 
método retorna um resultado, ele não possui o qualificador void, conforme será mostrado. 


main 
Esse é o nome do método que indica o ponto inicial da execução da classe. É o método principal, 
em que todas as variáveis, argumentos e instruções são interpretados e processados para a execução 


do programa (da classe). Por convenção, uma classe que contém o método main é considerada uma 
aplicação, um programa que pode ser executado. Em um sistema real existem muitas classes, centenas, 
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milhares talvez; no entanto, apenas uma classe normalmente possui o método main. Assim, a classe que 
contém o método main será o ponto de partida para a execução do sistema. 


(String[ ] args) 

É o argumento do método principal (main); trata-se de um vetor de strings responsável por receber 
valores que podem ser processados internamente à classe. Imagine que uma classe qualquer possa re- 
ceber uma frase e mostrá-la na tela pausadamente, letra a letra. Essa frase seria passada ao vetor args, 
ou seja, args é a porta de entrada a partir da qual a classe pode se comunicar com o “mundo externo”, 
isto é, com outras classes. Mais adiante são demonstrados diversos exemplos que recebem argumen- 
tos. Outra variação existente nessa sintaxe é inverter a posição dos colchetes ([ ]) que aparecem do 
lado direito da palavra String. Poderia ser usado o formato "String args] ]”, cujo resultado obtido seria o 
mesmo, isto é, trata-se da declaração de um vetor de strings. 


faj 


“Abre-chaves” e “fecha-chaves” delimitam um bloco de código semelhante ao BEGIN e END de ou- 
tras linguagens, como Pascal. No Exemplo 1.1 a classe Livro envolve todas as instruções da classe, inclu- 
sive o método main. Esse exemplo possui apenas o método main, entretanto uma classe pode envolver 
diversos métodos. 


Material de apoio 


Você sabia que a linguagem Java pode ser usada sem nenhum tipo de ferramenta de desenvolvimento? 
Apenas com um editor de textos, como o bloco de notas, é possível digitar e salvar o código-fonte. Depois 
disso, é possível compilar o arquivo usando o aplicativo javac e executar a classe utilizando o aplicativo 
java. O compilador (javac) e o interpretador (java) estão armazenados na pasta bin da instalação do Java. 
O endereço seguinte contém um tutorial que mostra como é possível realizar esse processo: 


<http://editoraerica.com.br/>. 
[m] ГЫ [8] 


Exercícios para fixação do conteúdo 


As questões seguintes têm apenas uma resposta correta. 


1. Complete as lacunas em cada uma das frases seguintes: 
a. A empresa criadora da linguagem Java foi a 8 
Ь. trata-se de ит qualificador que indica que o método pertence à classe. 
c. Toda classe executável deve, obrigatoriamente, possuir o método 
d. é um qualificador que faz com que uma classe seja visível a outras classes. 
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2. A palavra reservada em Java utilizada para definir o nome da classe é: 


a. public 
b. void 
c. main 
d. class 
3. От dos principais motivos que contribuiu para o desenvolvimento da linguagem Java foi: 
a. O поте da linguagem. 
b. O desenvolvimento da Internet. 
c. Alinguagem ser relativamente simples. 
d. O desempenho da linguagem em termos de velocidade. 
4. Porque a utilização de Java em multiplataforma é muito importante para os programadores? 
5. Qual das características seguintes não diz respeito à linguagem Java? 


a. Pode ser executada em qualquer computador, independentemente de existir uma máquina vir- 
tual Java instalada. 


b. É uma linguagem que pode ser usada para o desenvolvimento de aplicações voltadas à web. 
c. É uma linguagem com suporte à orientação a objetos. 
d. É uma linguagem com um bom nível de segurança. 
6. Asequência de desenvolvimento de uma classe em Java é: 
a. Compilação, digitação e execução. 
b. Digitação, execução e compilação. 
c. Digitação, compilação e execução. 
d. Digitação e execução. 
7. Cite um nome de linguagem que pode ser executada a partir da máquina virtual Java. 


8. Com base no Exemplo 1.1 apresentado neste capítulo, crie uma nova classe que mostre na tela as 
mensagens “Ensino didático Java 8” e “Uma maneira fácil e gostosa de aprender”. 


9. Qualé a função do compilador Java? 


pá 
о 


Assinale a alternativa correta em relação ao JDK. 


a. JDK é uma ferramenta de desenvolvimento e serve apenas para testar a execução de aplica- 
ções em Java. 


b. É uma ferramenta de desenvolvimento e serve apenas para compilar classes feitas em Java. 
c. É um kit de ferramentas e serve para proporcionar uma interface amigável com o usuário. 
d. É um kit de ferramentas e serve para o desenvolvimento completo de aplicações em Java. 


Seu próximo passo Ё 


Neste ponto o leitor já possui os conhecimentos básicos da linguagem Java, reconhecendo a sua impor- 
tância, seu impacto e crescimento por meio da Internet, suas principais características e vantagens de 
utilização. O próximo capítulo aborda o início do aprendizado em Java, considerando que o leitor é novato 
no assunto, ou seja, são fornecidos os subsídios necessários para o aprendizado inicial da linguagem Java. 
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Aspectos Fundamentais de Java 


Objetivos deste capítulo 


м Fornecer o primeiro contato com a linguagem Java por meio de pequenos exemplos. 
Y Descrever os principais tipos de dados e operadores. 

м Demonstrar a declaração de variáveis e sua utilização. 

м Enumerar os principais conversores de tipo usados em Java. 

¥ Demonstrar diferentes formas de entrada de dados em Java. 


2.1 Tipos de dados 


Antes de começarmos, vamos fazer uma pequena analogia. Um caminhão pode transportar dife- 
rentes objetos, e cada um deles pode exigir uma embalagem diferente para ser armazenado. Em fun- 
ção disso, cada objeto pode exigir um espaço físico diferente no compartimento de carga. Ao sair de 
viagem com o caminhão, seu Francisco carrega diversos produtos alimentícios, todos acondicionados 
em embalagens especiais. Isso é importante para que os produtos permaneçam bem acomodados 
no compartimento de carga. Dessa forma, seu Francisco tem certeza de que os produtos chegarão 
ao destino da mesma maneira como iniciaram a viagem, isto é, suas características permanecerão as 
mesmas, os produtos chegarão ao destino de maneira intacta, sem sofrerem nenhum dano. 


Para que o exposto seja verdade, é essencial utilizar a embalagem correta para cada tipo de 
produto. Por exemplo, a embalagem usada para transporte de bananas será diferente da usada 
para peras. O que aconteceria se seu Francisco tentasse colocar uma melancia numa caixa desti- 
nada a guardar caquis? A embalagem ideal para acondicionar caquis não pode ser a mesma usada 
para melancias, que seriam muito grandes para a embalagem; não é possível guardar uma melancia 
numa caixa de caquis. 


De forma semelhante, em computação existem diferentes tipos de dados (tipos numéricos, 
caracteres, textuais etc.), e cada um precisa de um espaço diferente na memória do computador, 
cada um exige uma “embalagem” adequada para seu armazenamento. Cada embalagem pode ser 
considerada um tipo de dado diferente. 
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Considere que seja necessário armazenar na memória do computador os seguintes dados de uma 
pessoa: nome, sexo e idade. O nome contém uma sequência de caracteres, o sexo contém uma única 
letra (M ou F) e a idade, um valor numérico. Note que cada informação a ser armazenada exige uma 
“embalagem” diferente: o sexo, apenas uma letra (uma embalagem pequena), o nome, uma sequência 
de letras (uma embalagem maior), enquanto a idade deve manter um valor numérico inteiro (uma em- 
balagem de tipo diferente). Para armazenar esses dados, um programa deve definir variáveis, isto é, 
identificadores de um determinado tipo de dado. 


Resumindo, antes de utilizar variáveis (a embalagem) é necessário definir que tipo de dado elas 
vão armazenar. Caso seja necessário armazenar a quantidade em estoque de um determinado produto, 
pode-se declarar uma variável do tipo inteira, ou para armazenar valores monetários é possível declarar 
uma variável do tipo double e assim por diante. Os tipos de dados em Java são portáveis entre todas as 
plataformas de computadores que suportam essa linguagem. Mais detalhes sobre variáveis são forne- 
cidos na próxima seção. 


Na maioria das linguagens, quando um tipo de dado é utilizado, por exemplo, um tipo inteiro, pode 
ser que para uma determinada plataforma esse número seja armazenado com 16 bits e em outra com 
32 bits. Em Java isso não ocorre, uma vez que um tipo de dado terá sempre a mesma dimensão, indepen- 
dentemente da plataforma utilizada. Esse e muitos outros recursos de portabilidade de Java permitem 
que os programadores escrevam programas sem conhecer a plataforma de computador em que eles 
serão executados. 


A Tabela 2.1 demonstra os tipos de dados, considerados os tipos primitivos da linguagem, utilizados 
na criação de variáveis. 


Tabela 2.1 — Os tipos primitivos em Java 


Quantidade de bits Valores 
16 ^u0000' a ^uFFFF 
-128 a + 127 
-2.147.483.648 a +2.147.483.647 
-32.768 a + 32.767 
-9.223.372.036.854.775.808 a 


long +9.223.372.036.854.775.807 

float -3.40292347E +38 a +3.40292347E+38 
-1.79769313486231570E+ 308 a 
+1.79769313486231570E+308 

boolean true ou false 


double 


Quando os recursos de hardware da máquina eram mais limitados, existia a preocupação de re- 
duzir ao máximo a quantidade de memória utilizada por um programa; não que isso não ocorra hoje, 
mas antigamente era prioritário. Analisando a Tabela 2.1, um programador chegaria à conclusão de que 
para armazenar a idade de uma pessoa deveria ser utilizado o tipo byte, pois possui uma faixa de valo- 
res suficiente para armazenar a idade que uma pessoa normal pode atingir, dispensando outros tipos 
numéricos que ocupariam mais espaço na memória. 


2.2 Definição de variáveis e constantes 


Uma variável ou constante é um tipo de identificador cujo nome, escolhido pelo programador, é 
associado a um valor pertencente a um certo tipo de dado. Em outras palavras, um identificador é a lo- 
calização da memória (um endereço ou vários deles) capaz de armazenar o valor de um certo tipo, para o 
qual se dá um nome (o nome da variável, constante, objeto etc.) que usualmente descreve seu significado 
ou propósito. Dessa forma, todo identificador possui um nome, um tipo e um conteúdo. Os identificadores 
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não podem utilizar as palavras reservadas da linguagem Java, assim como ocorre com outras linguagens 
de programação. A relação de palavras reservadas do Java é apresentada na Tabela 2.2. 


Tabela 2.2 — Palavras reservadas em Java 


abstract default goto * Package this 
assert *** do ШЕ Private 


extends Lat Short true 
false interface Statie void 
SCE 


char final long ШОБЕРЕ volatile 
native Super while 
const * float Switch 
continue for Synchronized — 


não usado 


adicionado versão 1.2 
adicionado versão 1.4 
adicionado à versão 1.5 


Observação 


As palavras reservadas em Java referem-se a nomes de instruções utilizadas na linguagem que não po- 
dem ser usadas como nomes de identificadores (variáveis, objetos etc.). O número de palavras reserva- 
das aumentou em decorrência das diferentes versões do Java. 


A linguagem Java exige que todos os identificadores tenham um tipo de dado definido antes de 
serem utilizados no programa, ou seja, eles devem ser obrigatoriamente declarados, independente- 
mente do ponto do programa, seja no início, no meio ou no final, desde que antes de sua utilização no 
programa. Essa característica difere da maioria das linguagens de programação. Pascal, por exemplo, 
possui uma área exclusiva para a declaração das variáveis. 


2.2.1 Declaração de variáveis 


Quando as variáveis são declaradas, a linguagem Java atribui a elas valores padrão, a menos que 
especificado de maneira contrária pelo programador. Atribui-se a todas as variáveis dos tipos char, byte, 
short, int, long, float e double o valor O por default. Já às variáveis do tipo boolean, por default, atribui-se 
false. Entretanto, dependendo do ponto do programa em que a variável é utilizada, torna-se obrigatória 
sua inicialização com algum valor, mesmo que a linguagem possua esses valores padrão. 


As variáveis também possuem sensibilidade, isto é, ao declarar uma variável com o nome dolar, ela 
deve ser utilizada sempre da mesma forma. Não pode ser usada como Dolar, DOLAR, dOlar ou qualquer 
outra variação, apenas com todas as letras minúsculas, como realizado em sua declaração. 


Os nomes de variáveis devem começar com letra, caractere de sublinhado (_) ou cifrão ($). Não é 
permitido iniciar o nome de uma variável com número. Por convenção, a linguagem Java utiliza o se- 
guinte padrão para nomear as variáveis (e outros identificadores): 


> Quando o nome da variável for composto apenas por um caractere ou palavra, os caracteres de- 
vem ser minúsculos. 
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> Quando o nome da variável tiver mais de uma palavra, a primeira letra, da segunda palavra em 
diante, deve ser maiúscula. Todos os outros caracteres devem ser minúsculos. 


Exemplos de nomes de variáveis: a, a1, $preco, nome, valorVenda, codigoFornecedor. 


O Exemplo 2.1 apresenta uma classe que utiliza todos os tipos de dados primitivos. 


Exemplo 2.1 — Listagem da classe Tipos Primitivos 


package сар02; 

public class TiposPrimitivos | 
E public static void main(String args[]) ( 
char sexo = 'f'; 
byte idade = 89; 
short codigo = 256; 
float nota = 9.4f; 
int alunos = 100, classes = 10; 
long habitantes = 9050100; 
double dolar = 2.62; 
boclean alternativa = false; 


System.out.príntin("sexo:" + sexo + " idade:" + idade + " i1go:" + codigo); 
System.out.println("nota:" + nota +" а ':" + alunos + " classes:" + classes); 
System.out.princln(" bitantes:" + habitantes + " dolar:" + dolar + " "rna " + alternativa); 


As variáveis devem ser definidas antes de serem utilizadas, sendo possível inicializá-las com um va- 
lor no momento de sua declaracáo, conforme mostra o Exemplo 2.1. As variáveis do mesmo tipo podem 
ser declaradas na mesma linha desde que separadas por vírgula (no exemplo, int na linha 8). Quando for 
necessário definir uma nova variável com um tipo de dado diferente, por convenção se utiliza uma nova 
linha (no caso, long na linha 9). 


As linhas 12 a 14 imprimem algumas mensagens (tudo o que estiver envolvido por aspas duplas) e 
o conteüdo das variáveis (para imprimir o conteüdo de uma variável basta utilizar seu nome - sem o uso 
das aspas). Observe que o caractere mais (+) é usado para concatenar (juntar) diferentes conteúdos. Em 
nosso exemplo, o conteúdo texto é concatenado com o conteúdo das variáveis, imprimindo uma frase 
única para cada linha. Você pode ver o resultado da execução na Figura 2.2. 


Outro ponto a ser observado no Exemplo 2.1 se refere à utilização do método println da classe 
System. Conforme pode ser visualizado na Figura 2.2, para cada método println usado ocorre uma 
mudança de linha na tela. Essa característica é controlada pelas letras In inseridas no final do método 
printIn, isto é, o método imprime о que está entre parênteses e em seguida imprime um final de linha. 
A próxima informação a ser impressa aparece na outra linha. Caso seja necessário imprimir diversos 
valores na mesma linha, além de utilizar o operador de concatenação, pode-se utilizar o método println 
sem o In no final da seguinte forma: System.out.print ("Dados a serem impressos”). 


Para finalizar nossa análise do Exemplo 2.1, observe a utilização do ponto e vírgula (;) no final da 
maioria das linhas de código (linhas contendo instruções). Essa é outra obrigatoriedade da linguagem, 
porém nem todas as linhas necessitam do encerramento com ponto e vírgula. Somente a prática do 
dia a dia fará com que o leitor ganhe experiência nesse aspecto. É aconselhável que, à medida que os 
exemplos forem apresentados, o leitor procure prestar atenção nas linhas que não necessitam de en- 
cerramento. 


Para testar a execução do Exemplo 2.1, faça o seguinte: 
1. Crie um novo pacote chamado cap02 no projeto java8 (o projeto criado no Capítulo 1). 
2. Salvea classe TiposPrimitivos dentro do pacote capO2. 
3. Selecione e execute a classe TiposPrimitivos (Shift + Fó no NetBeans ou F11 no Eclipse). 


A Figura 2.1 apresenta a estrutura do projeto com a classe TiposPrimitivos e a Figura 2.2 apresenta 
o resultado da execução do Exemplo 2.1. 
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8-88 ap bb sexo:f idade:89 codigo:25€ 
8-88 capoz nota:9.4 alunos:100 classes:10 
E TposPrimitivos.java BE | nanitantes:9050100 dolar:2.62 alternativa:false 
® [| Bblotecas $q | CONSTRUÍDO COM SUCESSO (tempo total: 1 segundo) 
Figura 2.1 — A classe TiposPrimitivos. Figura 2.2 — Tela de execução do Exemplo 2.1. 


2.2.2 Declaração de constantes 


Uma constante é um tipo de variável que não pode alterar seu conteúdo depois de ter sido iniciali- 
zado, ou seja, o conteúdo permanece o mesmo durante toda a execução do programa. Na realidade não 
existem constantes em Java, o que existe é um tipo de variável com comportamento semelhante a uma 
constante de outras linguagens. Em Java, essa variável é definida como final. Essas constantes são usa- 
das para armazenar valores fixos, geralmente definidos no início de uma classe. Em Java, padronizou-se 
identificar as variáveis dotipo final com todas as letras maiúsculas, e quando existe mais de uma palavra 
elas são separadas pelo caractere de underline ( ). Exemplos de valores constantes são: o valor de РІ na 
matemática (3.14), o valor da aceleração na física (9.81 m/s), a quantidade de milissegundos existentes 
em um segundo (1.000) etc. Veja alguns exemplos seguintes de declaração de variáveis do tipo final: 


final double PI = 3.14; 
final int MILISEGUNDOS POR SEGUNDO = 1000; 
final long MILISEGUNDOS POR DIA = 24 * 60 * 60 * 1000; 


Caso um segundo valor seja atribuído a uma variável final no decorrer da classe, o compilador gera 
uma mensagem de erro. Não é obrigatório inicializar o conteúdo de uma variável final no momento de 
sua declaração. E possível realizar esses dois processos em locais distintos, conforme apresentado em 
seguida. 


final int MILIMETROS POR CENTIMETRO; 


MILIMETROS POR CENTIMETRO = 10; 


2.3 Comentários 


Os comentários são linhas adicionadas ao programa que servem para facilitar seu entendimento 
por parte do programador, ou ainda por uma outra pessoa que o consulte. Essas linhas não afetam o 
programa em si, pois não são consideradas parte do código. O Java aceita três tipos de comentário: de 
uma linha, de múltiplas linhas e de documentação. 


Para inserir comentários de linha única utilizam-se // (duas barras) em qualquer local do programa 
e tudo o que estiver escrito depois desse sinal e na mesma linha será considerado um comentário. 


Para inserir comentários que envolvam várias linhas, utiliza-se /* (barra asterisco) para demarcar o 
início e */ (asterisco barra) para o final, ou seja, tudo o que estiver entre esses dois sinais será conside- 
rado comentário. 


Oterceiro tipo é semelhante ao comentário de múltiplas linhas, entretanto tem o propósito de pos- 
sibilitar a documentação do programa por meio de um utilitário (javadoc) fornecido pela Oracle junto 
com o JDK. Esse tipo de comentário inicia-se com /** e é encerrado com */. 


O Exemplo 2.2 demonstra a utilização desses três tipos de comentários. 
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Exemplo 2.2 — Listagem da classe Comentarios 


1 package сар02; 

2| O /** Ex >з 

3 E 

4 en 

5 

а. 

7 public class Comentarios ( 

8| E public static void main(String args[]) ( 

9 int matricula = 1085, idade = 20; jeclaração de variáveis do tip 
10 double dolar * 2.62; 

11 a linhas seguintes ег 

12 va ara a 

13 System.out.println("Matricula: " + matricula + " idade: " + idade + " dolar: " + dolar): 
EM - › 

15 H 


Para testar a execucáo do Exemplo 2.2, faca o seguinte: 
1. Salveaclasse Comentarios dentro do pacote cap02 criado no exemplo anterior. 
Selecione e execute a classe Comentarios (Shift + F6 no NetBeans ou F11 no Eclipse). 


A Figura 2.3 apresenta a estrutura do projeto com a classe Comentarios e a Figura 2.4 apresenta o 
resultado da execução do Exemplo 2.2. 


| Saida - java8 (run) х| 


bb | Matrícula: 1083 idade: 20 dolar: 2.62 
CONSTRUÍDO COM SUCESSO (tem total: O segundos) 


Figura 2.3 — A classe Comentarios. Figura 2.4 — Tela de execução do Exemplo 2.2. 


2.4 Operadores 


A linguagem Java oferece um amplo conjunto de operadores destinados à realizacáo de operacóes 
aritméticas, lógicas e relacionais, com a possibilidade de formar expressóes de qualquer tipo. Além dos 
operadores matemáticos (aritméticos), existem também operadores lógicos e relacionais, conforme 
abordado em seguida. 


2.4.1 Operadores aritméticos 


A Tabela 2.3 demonstra os operadores aritméticos usados na linguagem Java. 


Tabela 2.3 — Operadores aritméticos em Java 


Sinal negativo 
Sinal positivo 
Incremento unitário 
Decremento unitário --X OU X-- 
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Entre os operadores presentes na Tabela 2.3, talvez os de decremento (--) e incremento (++) cau- 
sem alguma dúvida, principalmente para os programadores iniciantes, sobretudo aqueles que não 
conhecem a linguagem C, uma vez que esses operadores não são comuns na maioria das linguagens. 
Entretanto, sua utilização é extremamente simples. Como o próprio nome diz, o operador de incre- 
mento incrementa (aumenta) o valor de uma variável qualquer em um, ou seja, supondo que uma variá- 
vel chamada idade possua o conteúdo 10, ao receber o operador de incremento (idade++), seu con- 
teüdo passa a ser 11 (10+1). O mesmo vale para o operador de decremento, logicamente reduzindo 
em um o conteúdo da variável. 


O Exemplo 2.3 mostra uma classe em Java com a utilização de alguns operadores. Os comentá- 
rios aparecem com barras duplas (//") junto ao código da própria classe. Conforme já citamos, para 
imprimir diversas variáveis na tela uma ao lado da outra, é utilizado o operador de concatenação (+), 
ao contrário de outras linguagens que utilizam a vírgula () como separador. Na linha 8, por exemplo, a 
sequência ("X = “ + x) indica que o trecho entre aspas será enviado para a tela concatenado com (+) o 
conteúdo da variável x. Para enviar uma frase qualquer para a tela, é necessário colocá-la entre aspas; 
já para enviar o conteúdo de uma variável, as aspas não devem ser utilizadas. 


Exemplo 2.3 — Listagem da classe OperadoresAritmeticos 


1 package сар02; 

2 public class OperadoresAritmeticos (| 

3 3 public static void main(String args[]) ( 

4 declaracao e inicializacao de variaveis 

5 int x = 10; 

6 int y = 3; 

7 arias opera А i 

B System.out.println("X "4 $$ 

9 System. .princln(" "Ф у); 

10 System. «printin("-X " + (-х)); 

11 System. -println(" e (x 733)? 

12 System. .println(" e Xp "+ (x 4 у)); 1 
13 System. -println(" exp " + (int) (x / у)); 
14 System. -println("X + “+ (x): t 


Para testar a execução do Exemplo 2.3, faça o seguinte: 
1. Salve a classe OperadoresAritmeticos dentro do pacote cap02. 
2. Selecione e execute a classe OperadoresAritmeticos (Shift + Fó no NetBeans ou F11 no Eclipse). 


A Figura 2.5 apresenta a estrutura do projeto com a classe OperadoresAritmeticos e a Figura 2.6 
apresenta o resultado da execucáo do Exemplo 2.3. 


[ЦӘ Saída -java8 (run) Х| 
X = 10 

Y-3 

-Х = -10 

X/Y = 3 

Resto de X por Y = 1 
Inteiro de X por Y = 3 


E) 9 javas 


S- {j Pacotes de Códigos-fonte 


$HVU 


COM SUCESSO (tempo total: 0 segundos 


Figura 2.5 — A classe OperadoresAritmeticos. Figura 2.6 — Tela de execugáo do Exemplo 2.3. 


2.4.2 Operadores relacionais 


Os operadores relacionais possibilitam comparar valores ou expressóes, retornando um resultado 
lógico verdadeiro ou falso. A Tabela 2.4 demonstra os operadores relacionais usados em Java, e sua 
utilizacáo é apresentada no Capítulo 3. 
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Tabela 2.4 — Operadores relacionais em Java ОПА 
Dica 
a Caractere(s) 
SD utilizado(s) 


Diferente [= 


Cabe observar a utilização do sinal de igualda- 
de (==) para a comparação de variáveis ou ex- 
pressões. Pelo fato de o sinal de igual simples 
(=) ser utilizado na maioria das outras lingua- 
gens de programação, boa parte dos iniciantes 
em Java troca o duplo igual (==) pelo sinal de 
atribuição (igual simples). Isso nem sempre 
acarreta erro de compilação, gerando resulta- 
dos imprevisíveis. Procure prestar muita aten- 
ção em sua utilização nas classes. 


Igual 


Maior que 


Maior ou igual a 


Menor que 


Menor ou igual a 


2.4.3 Operadores lógicos 


São operadores que permitem avaliar o resultado lógico de diferentes operações aritméticas em 
uma expressão. Os operadores lógicos usados em Java são demonstrados na Tabela 2.5, e sua utilização 
é apresentada no Capítulo 3. 


Tabela 2.5 — Operadores lógicos em Java 


| Função | — utilizado(s) | Exemplo | 


E lógico ou AND 


Ou DEKO ou OR 


Existem ainda dois tipos de operadores que podem ser usados como se fossem operadores relacionais: 
бе |. Eles são bitwise e operam com a lógica binária como bits. Java possui diversos operadores bitwise, não 
abordados no livro por serem menos usados. 


2.4.4 Sequéncias de escape 


A linguagem de programação Java também possui algumas sequências de escape, que são atalhos utiliza- 
dos para representar um caractere especial como, por exemplo, uma quebra de linha An). Observe a Tabela 2.6. 


Tabela 2.6 — Sequéncias de escape 


NEUE KENN 
Form feed 
ERE 
(ov mmo _ 
O v fração | 
а 


Aspas duplas 


Aspas simples 


Barra invertida 
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2.5 Conversão de tipos 


Em diversas aplicações em Java é preciso realizar a conversão dos diversos tipos primitivos exis- 
tentes. A linguagem Java possui uma série de classes que realizam essa tarefa. A Tabela 2.7 apresenta 
algumas conversões de tipos. As palavras principais usadas na conversão aparecem em negrito. No de- 
correr do livro, diversas vezes serão utilizados esses conversores de tipos. 


Tabela 2.7 — Algumas conversões de tipo 


Supondo a variável x Converter em у recebe о valor convertido 
int x = 10 float float y — (float) x 
int x 2 10 double double y — (double) x 
float x = 10.5 i 
String x = “10” i int y = Integer.parselnt(x) 
String x = "20.54" float float y — Float.parseFloat(x) 
String x = "20.54" double double y = Double.parseDouble(x) 


String x = “Java” Vetor de bytes byte b[] = x.getBytes() 
float x = 10.35 String String у = String.valueOf(x) 

double х = 254.34 
byte x] - (x é um vetor de bytes) 


O Exemplo 2.4 apresenta a classe ConversaoTipos que realiza algumas conversóes presentes na 
Tabela 2.7. 


Exemplo 2.4 — Listagem da classe ConversaoDeTipos 


package cap02; 
public class ConversaoDeTipos ( 
public static void main(String[] args) ( 
String si = "10"; 
int v = Integer.parseInt(s1): 
float x = Float.parseFloat(s1): 
double y = Double.parseDouble(s1): 


int w * (int) x; 
int 2 = (inc) у; 
String 32 = String.valucOf(v): 
Syscem.out.printin(s2 + м + 2); 


Funcionalidades mais importantes do Exemplo 2.4: 


> Linha 4: contém a declaração da variável s1 do tipo String que recebe o valor “ 10”. 


> Linha 5: contém a declaração da variável v (do tipo inteiro) que recebe o valor da variável s1 (do tipo 
String), convertido para inteiro por meio de Integer.parselnt(s1). Ainda é cedo para explicar isso, 
mas, só para que você vá se acostumando com os termos em Java, Integer é uma classe (inicia em 
maiúscula) e parselnt é um método da classe Integer que recebe um texto e o transforma em inteiro. 
Essa característica se refere à base da linguagem Java: ela é formada por classes que contêm métodos. 


> Linhas бе 7:semelhantemente à linha 5, contêm a declaração das variáveis x (do tipo float) e y (do tipo 
double) recebendo o conteúdo da variável s1 (do tipo String) em forma de float e double, respectiva- 
mente, por meio do método parseFloat da classe Float e do método parseDouble da classe Double. 


> Linhas 8 e 9: contêm а declaração de duas variáveis inteiras w e z, que recebem, respectivamente, 
o conteúdo das variáveis x (do tipo float) e y (do tipo double), como inteiros. Como vimos anterior- 
mente, para realizar a conversão de valores numéricos, basta inserir o tipo entre parênteses antes 
do nome da variável (ou conteúdo) a ser convertida. 


> Linha 10: contém a declaração da variável 52 (do tipo String) que recebe o conteúdo da variável v 
(do tipo inteiro) convertido em texto por meio do método valueOf da classe String. 
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> Linha 11: apresenta em tela a concatenação dos valores das variáveis s2, w e 2. Se todas as variáveis 
fossem numéricas, o operador + realizaria a soma de todos os valores. No entanto, como s2 é uma 
String, qualquer tipo primitivo somado (concatenado) com String será transformado em tipo String. 
Por isso o resultado em tela é 101010 e não 30 (como seria se as variáveis fossem numéricas). 


Para testar a execução do Exemplo 2.4, faça o seguinte: 
1. Salve a classe ConversaoDeTipos dentro do pacote cap02. 
2. Selecione e execute a classe ConversaoDeTipos. 


A Figura 2.7 apresenta a estrutura do projeto com a classe ConversaoDeTipos e a Figura 2.8 apre- 
senta o resultado da execução do Exemplo 2.4. 


S-E Pacotes de Códgos-fonte 


pH a 
=- capo2 
B TiposPrimitivos. java [ES sada-jvaS(un) X[ 
EB Comentarios. java D —-— EE ш 
& оосар 
W RUÍDO COM SUCESSO (tempo rotal 
Figura 2.7 — A classe ConversaoDeTipos. Figura 2.8 — Tela de execução do Exemplo 2.4. 


2.6 Entrada de dados pelo teclado 


Uma aplicação provavelmente não receberá dados pelo prompt durante a execução. O mais co- 
mum é receber os dados do usuário por meio do teclado. Esta seção apresenta três classes diferentes 
que permitem realizar esse processo: DatalnputStream, BufferedReader e Scanner. 


2.6.1 Uso da classe DatalnputStream 


O Exemplo 2.5 recebe o comprimento e a largura de um retângulo em tempo de execução e apre- 
senta o valor da área e do perímetro. A entrada dos dados do usuário é realizada por meio da classe 
DatalnputStream. 


Exemplo 2.5 – Listagem da classe EntradaComDatalnputStream 


1 package саро2; 

2 E] import java.ic.*: 

3 public class EntradaComDataInputStream ( 

4| 5 public static void main(String args[]) ( 

5 String з; 

6 float largura, comprimento, area, perimetro; 

7 DatalnputStream dado: 

8 try i 

9 System, out.printin ("Entre comprimento"); 

10 dado = new раулар EES 

11 з = dado sesditne (); jeprec 

12 comprimento = Float. parseFlost(s): 

13 

14 System. cout.príntin(* 

15 dado = new RODEO ; 

16 з = dado.teadikne(): ate 

17 largura = Float.parseFloat(s): 

18 

19 area = comprimento * largura; 

20 рут - comprimento “2+ REE ыў 5) 

21 System. out.println(" á " + area): 
22 System. out.printin ("Per " + perimetro); 
23 } catch (I0Excepráon erro) 4 

24 System. cut.princln(" err з entrada de d 5" + erro.toString()): 
25 } сассһ (керку aos erro) ( 

26 System. out.println(" г 

27 + erro.toString()): 

28 ) 

29 ~ } 

30 } 
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> Linha 2: contém uma diretiva de compilação, isto é, um apontamento para uma classe externa 
que será usada durante o processo de compilação. A declaração import indica que determinado 
pacote de classes deve ser carregado no momento da compilação. Isso é necessário quando uma 
classe precisa utilizar recursos já definidos em outras classes. O exemplo utiliza o pacote java.io 
que contém uma série de classes especializadas em entrada e saída de dados. É usada a classe 
DatalnputStream que pertence ao pacote java.io. Entenda o pacote como um grupo de classes de 
mesmo tipo armazenadas em uma pasta qualquer. O asterisco presente em import java.io* indica 
que devem ser carregadas todas as classes do pacote java.io. Uma alternativa é realizar a decla- 
ração da seguinte forma: import java.io.DatalnputStream, indicando que será utilizada apenas a 
classe DatalnputStream. 


Observação 


A linguagem Java possui um pacote de classes padrão carregado toda vez que uma classe é compilada. Tra- 
ta-se do pacote java.lang. Se esse pacote default não fosse carregado automaticamente, mesmo para en- 
viar qualquer informação na tela por meio de System.out.println, seria necessário declarar explicitamente 
a diretiva. No caso da classe System, seria necessária a seguinte declaração: import java.lang.System. 

No programa, * não gera overhead (sobrecarga) e normalmente é utilizado para reduzir o tamanho do có- 
digo. A utilização do * pode gerar certa confusão, uma vez que ele deve ser usado apenas para identificar 
um grupo de classes e não um grupo de pacotes. Por exemplo, suponha que um programa utiliza os pacotes 
java.util* (o asterisco indica todas as classes do pacote util) e java.net* (o asterisco indica todas as classes 
do pacote net). Não é possível utilizar java* achando que os dois pacotes (util e net) serão incorporados ao 
programa. O estudo mais detalhado de pacotes e da declaração import é realizado no Capítulo 7. 


> Linha 7: declara um objeto chamado dado a partir da classe DatalnputStream. Não se preocupe com 
isso ainda. Em outro capítulo são detalhados a criação e o funcionamento de classes e objetos. No 
momento, entenda DatalnputStream como uma classe que possibilita a entrada de dados via teclado. 


> Linha 8: contém o bloco try (tente). Bloco é um trecho de código delimitado por abre e fecha cha- 
ves. O bloco try sempre atua em conjunto com um ou vários blocos catch. No exemplo o bloco try 
é formado pelo conjunto de todas as instruções localizadas entre as linhas 8 e 23. O Capítulo 3 
detalha a utilização das instruções try-catch. Por enquanto, entenda que o interpretador Java 
tentará executar o bloco try e se algum erro ocorrer a execução do programa será desviada para 
um dos blocos catch, dependendo do erro gerado na aplicação. Neste exemplo podem ocorrer 
um erro de entrada de dados pelo teclado (IOException) e um erro na conversão de String em float 
(NumberFormatException). 


> Linha 10: o objeto dado recebe o que foi digitado pelo usuário por meio da linha new 
DatalnputStream(System.in). Essa linha pode gerar algum tipo de erro, uma vez que manipula 
troca de dados entre um periférico (teclado) e a memória. Caso ocorra algum erro, a execucáo do 
programa será desviada para a linha 23, que trata de erros de entrada e saída de dados. 


> Linha 11: a variável s recebe o conteúdo texto do objeto dado. Essa linha contém o método 
readLine() da classe DatalnputStream responsável por ler uma linha de texto que foi digitada pelo 
usuário e atribuí-la à variável s. Observa-se que esse método foi descontinuado pela Oracle. Por 
esse motivo o método aparece riscado (um método deprecated), isto é, trata-se de um método ob- 
soleto. Apesar disso, o método funciona e a classe pode ser executada normalmente. Utilizamos 
o método readLine da classe DatalnputStream para que o leitor possa identificar o significado de 
deprecated. A própria Oracle recomenda que seja utilizado o método readLine, porém da classe 
BufferedReader, conforme apresenta o Exemplo 2.6. 


> Linha 12: o conteúdo da variável s é convertido em uma variável numérica do tipo float por meio 
de Float.parseFloat (você pode ler essa instrução como: método parseFloat da classe Float). Essa 
conversão pode gerar um erro, caso o usuário tenha digitado um conteúdo diferente de número. 
Caso ocorra algum erro, a execução do programa é desviada para a linha 25, que trata de erros de 
conversão de tipos. 
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> Linhas 14а 17: são praticamente idênticas às linhas 9 a 12. A diferença se refere à utilização de 
outras variáveis. 


> Linhas 19а 22: realizam o cálculo da área do perímetro e imprimem o resultado em tela. 


Para testar a execução do Exemplo 2.5, faça o seguinte: 
1. Salve а classe EntradaComDatalnputStream dentro do pacote capO2. 
2. Selecione e execute a classe EntradaComDatalnputStream. 


A Figura 2.9 apresenta a estrutura do projeto сот а classe EntradaComDatalnputStream e a Figura 
2.10 apresenta o resultado da execução do Exemplo 2.5. 


Gg mes СӘ Saida x = = = 
Gil Pacotes de Códigos-fonte (0 Î javas (run) x | javas (run) 22 x 
s- ap j S 
8-88 capo2 rd 


B Entre com o comprimento 

" 20 

UA ratre coma largura 

0 

Área do retângulo : 800.0 
Perimetro do дн» : 120.0 


[ly OperadoresAritmeticos.iava 
& ConversaoDeTipos.java 
E} EntradaComDatalnputStream java 


Figura 2.9 — A classe EntradaComDatalnputStream. Figura 2. 10- Tela de execução do EST 2. 5. 


2.6.2 Uso da classe BufferedReader 


A seguir é apresentado o Exemplo 2.6, similar ao 2.5, porém utilizando o método readLine da classe 
BufferedReader. O resultado da execucáo é idéntico ao Exemplo 2.5. 


Exemplo 2.6 — Listagem da classe EntradaComBufferedReader 


1 package сар02: 

2 E] import java.io.*: 

3 public class EntradaComBufferedReader ( 

4C public static void main(String args[]) { 
5 String 5; 
6 
3 

8 
9 


float largura, comprimento, area, perimetro; 
BufferedReader dado; 


try ( 
System. out.printin ("Е е соп mprimento"); 

10 dado = new BufferedReader (new InputStreamReader(System.in5)):; 
11 з = dado. readLine(); 
12 comprimento = Float.parseFloat(s): 
13 
14 System.out.príntin("Entre com a larg "); 
15 dado = new BufferedReader (new Tnporscremaaader (Syaten; in) 
16 з = dado. readLine(); 
17 largura = Float.parseFloat(s); 
18 
19 area = comprimento * largura; 
20 perimetro = comprímento * 2 + largura * 2; 
21 System. out.println(" re " + area); 
22 System. »println("Pe о: " + perimetro); 
23 ) catch (IOException erro) ( 
24 System.out.príntin("Houve erro na entrada de dados" + erro.toString()): 
25 ) catch иенин еа erro) { 
26 System.out.println("Houve err а conversao, digite apenas caracteres numericos" 
27 * erro. toSvétag (01); 
28 ) 
29] ~ ) 
30 l 


2.6.3 Uso da classe Scanner 


Outra possibilidade de entrada de dados pelo usuário se refere ao uso da classe Scanner, disponível 
a partir da versão J2SE 5.0. A grande vantagem dessa classe é possuir diversos métodos para leitura de 
tipos de dados diferentes, característica que facilita o desenvolvimento do código. Da mesma forma 
que na classe BufferedReader, você consegue ler a linha inteira digitada pelo usuário, porém a classe 
Scanner é mais simples de se utilizar. Observe o Exemplo 2.7. 
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Exemplo 2.7 — Listagem da classe EntradaComScanner 


1 package сар02: 

2 E import java.util.*: 

3 public class EntradaComScanner ( 

40 public static void main(String args[]) « 

5 float largura, comprimento, area, perimetro; 

6 Scanner sc; 

7 cry ( 

8 System. out.printin ("Entre г mprimento"); 

3 sc = new Scanner(System.in): 

10 comprimento = sc.nextFloat(); 

11 

12 System.out.printin("Entre com largura”); 

13 sc = new Scanner (System. i 

14 largura = sc.nextFlcat(); 

15 

16 area = comprímento * largura; 

17 perimetro = comprimento * 2 + largura * 2; 

18 System. out.printlin(" a retâng " + area); 
19 println("Perimetro do rerángulo : " + perímetro); 
20 ) catch (NumberFormatExceptrion e) ( 

21 System.out.println("Houve erro na conversão, digite apenas caracteres numericos"); 
22 › 

23 ~ Н) 

24 } 


A classe Scanner possui métodos específicos para leitura de diferentes tipos de dados. Observe 
nas linhas 10 e 14 o uso do método nextFloat que permite ler um valor do tipo float diretamente, sem 
a necessidade de conversão. Exemplos de alguns métodos similares para leitura de valores numéricos 
são: nextByte, nextShort, nextInt, nextLong, NextDouble, entre outros. 


Apesar de os Exemplos 2.5, 2.6 e 2.7 funcionarem perfeitamente, seu uso se limita à janela de con- 
sole. A experiência nos mostra que os leitores e alunos preferem solicitar dados no modo gráfico, pois 
este é muito mais agradável do que o modo texto. A seção seguinte apresenta a entrada de dados du- 
rante a execução de uma aplicação em Java por meio da classe JOptionPane. 


2.1 Caixa de diálogo para a entrada de dados 


A linguagem Java dispõe de uma forma gráfica para receber dados do usuário. Trata-se da utilização 
de caixas de diálogo, no caso a caixa gerada a partir da classe JOptionPane, vista em detalhes no Capí- 
tulo 8. O fato de receber dados de forma gráfica parece dar mais motivação aos iniciantes em Java. Por 
esse motivo, os exemplos seguintes utilizam essa forma para entrada de dados do usuário. O Exemplo 2.8 
refaz os exemplos anteriores, porém empregando a classe JOptionPane para entrada de dados. 


Exemplo 2.8 — Listagem da classe EntradaComJOptionPane 


1 package cap02; 

2 © import javax.swing.JOptionPane; 

3 public class EntradaComJOptionPane (| 

10 public static void main(String args(]) ( 

5 String aux; 

6 float largura, comprimento, area, perimetro; 

7 try { 

8 aux = JOptionPane.shovInputDialog("Entre com o comprimento"); 
9 comprimento = Float.parseFloat (aux); 

10 

11 aux = JOprionPane.shovInputDialog("Entre com a largura"); 

12 largura = Float.parseFloat (aux); 

13 

14 area = comprimento * largura; 

15 perimetro = comprimento * 2 + largura * 2; 

16 JOptionPane.shovMessageDialog(null, "А " + area + ", Perimetro: " + perimetro); 
17 ) catch (NumberFormatException erro) { 

18 JOprionPane.shovMessageDialog(null, "Н e err a ersão, digite apenas ргассегез éricos*” 
19 + erro. toString()); 

20 › 

21 System.exit(0); 

22| ~ › 

23 H 
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Da mesma forma que os exemplos anteriores, a classe do Exemplo 2.8 solicita dois valores ao usuá- 
rio (comprimento e largura) e apresenta a área e o perímetro, tudo realizado em caixas de mensagem 
gráficas (janelas) similares à da Figura 2.12. 


Funcionalidades diferentes do Exemplo 2.8 em relacáo aos exemplos anteriores: 

> Linha 2: contém a declaração import referente à importação da classe JOptionPane. Diferentemente 
do Exemplo 2.5, em que foi definida a importação de todas as classes do pacote (uso do *), neste 
exemplo optou-se pela importação de uma única classe, no caso a JOptionPane. 

> Linhas 8e 11: utilizam o método showlnputDialog da classe JOptionPane, responsável por abrir 
a caixa de diálogo e permitir a digitação do valor do comprimento e da largura. O valor digitado é 
armazenado em uma variável do tipo String chamada aux. Como JOptionPane retorna um valor 
do tipo texto (mesmo que seja digitado um valor numérico), ele precisa ser convertido em número 
por meio de Float.parseFloat (linhas 9 e 12). 

> Linha 16: contém a utilização do método showMessageDialog da classe JOptionPane responsável 
por abrir a caixa de diálogo e apresentar o valor da área e do perímetro. Observe a diferença en- 
tre os métodos showInputDialog e showMessageDialog. Enquanto o primeiro permite a digitação 
de um valor, o outro apenas apresenta um valor na caixa. 

> Linha 21: utiliza System.exit(O), responsável por encerrar a aplicação. 
Para testar a execução do Exemplo 2.8, faça o seguinte: 

1. Salve a classe EntradaComJOptionPane dentro do pacote capO2. 
Selecione e execute a classe EntradaComJOptionPane. 


A Figura 2.11 apresenta a estrutura do projeto com a classe EntradaComJOptionPane e a Figura 
2.12 apresenta o resultado da execução do Exemplo 2.8. 


Entrada E 
[2] Entre com o comprimento 
[20 
[ox ]| conce: | 
Entrada |> | 
[2] Entre com a largura 
3 B ves [so : 
2 [hy Pacotes de Códigos-fonte - 
é E e [on || сееш | 
=- a02 
E TeosPrimitivos.java Я 
E) Comentarios. java Mensagem ES 


E OperadoresAritmeticos.iava. 

E ConversacDeTpos.java | 
E EntradaComDatalnputStream.java | 
ld) EntradaComBufferedReader java | 
E EntradaComScanner.java [ex] | 
| EntradaComJOptiorPane. java 


O) Área : 800.0, Perimetro: 120.0 


Figura 2.11 — A classe EntradaComJOptionPane. Figura 2.12 — Telas de execucáo do Exemplo 2.8. 


Exercícios para prática da linguagem Java 


1. Usando aclasse BufferedReader para entrada de dados, crie uma classe que receba o valor de um 
produto e a porcentagem de desconto, calcule e mostre o valor do desconto e o valor do produto 
com o desconto. Observação: o valor do desconto é calculado por meio da fórmula: valor do des- 
conto - valor do produto * percentual de desconto / 100. 


2. Usando aclasse Scanner para entrada de dados, faca uma classe que receba dois valores inteiros. 
O primeiro valor corresponde à quantidade de pontos do líder do campeonato brasileiro de fu- 
tebol. O segundo valor corresponde à quantidade de pontos do time lanterna. Considerando que 
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cada vitória vale 3 pontos, elabore uma classe que calcule o número de vitórias necessárias para 
que o time lanterna alcance (ou ultrapasse) o líder. Por exemplo, supondo que as quantidades de 
ponto fornecidas sejam 40 e 22, então o número de vitórias apresentada na saída deverá ser 6, 
pois (40-22) / 3 = 6. 


3. O Imposto sobre a Transmissão de Bens Móveis (ITBI) é aplicado sobre o valor de um imóvel a 
ser negociado. A base de cálculo do ITBI (o valor a ser considerado no cálculo) será o maior va- 
lor entre o valor de transação (o valor negociado) e o valor venal de referência (fornecido pela 
Prefeitura). Com base nisso, elabore uma classe que receba o valor da transação, o valor venal e 
o percentual de imposto. Após isso, encontre o maior valor e aplique o percentual sobre ele. Ao 
final, apresente o valor do imposto a ser pago. Observação: o valor do imposto a ser pago é calcula- 
do por meio da fórmula: valor do imposto = maior valor * percentual / 100. Para entrada e saída 
de dados utilize a classe JOptionPane. 


4. Usando a classe JOptionPane para entrada de dados, elabore uma classe que receba a nota de 
duas provas e de um trabalho. Calcule e mostre a média e o resultado final (aprovado ou reprova- 
do). Para calcular a média utilize a fórmula seguinte: média = (nota da prova 1 + nota da prova 2 + 
nota do trabalho) / 3. Considere que a média mínima para aprovação é 6. 


5. Considere a seguinte informação a respeito do cálculo da aposentadoria. Para se aposentar por ida- 
de, as mulheres precisam ter atingido 60 anos de idade e os homens, 65. Já na aposentadoria por 
tempo de contribuição, o tempo mínimo exigido é de 30 anos para as mulheres e de 35 anos para os 
homens. Com base nessas informações, elabore uma classe que receba a idade de uma pessoa, seu 
sexo e a quantidade de anos de contribuição. A seguir, calcule a quantidade de anos que falta de con- 
tribuição para se aposentar, ou então emita a mensagem: “você já tem o direito a aposentadoria’. 


Material de apoio 


Exercícios semelhantes aos aqui apresentados podem ser visualizados no endereço seguinte: 


<http://editoraerica.com.br/>. 
[ш]%-ў- [8] 


Seu próximo passo C4 


Este capítulo demonstrou os aspectos fundamentais da linguagem Java de forma bem simples, 
abordando os tipos de dados primitivos da linguagem, a declaração de variáveis, operadores e o uso do 
teclado para a entrada de dados. É importante que o leitor resolva todos os exercícios propostos, pois 
eles foram elaborados e direcionados para facilitar o progresso nos estudos do capítulo seguinte. O pró- 
ximo passo trata dos comandos condicionais e estruturas de controle em Java. 
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24 ay Capítulo 


Estruturas Condicionais, 
de Exceção e Repetição 


Objetivos deste capítulo 


¥ Fornecer conhecimentos suficientes para que o leitor possa utilizar corretamente as estru- 
turas condicionais. 

¥ Demonstrar a utilização das estruturas de repetição. 

¥ Esclarecer as diferenças entre as estruturas de repetição. 

У Fornecer uma visão geral de exceções durante a execução de um programa e os tratamen- 
tos deerro. 


3.1 Estruturas condicionais 


As estruturas condicionais existem em todas as linguagens de programação e possibilitam 
que a execução de um programa seja desviada de acordo com certas condições. Os comandos 
condicionais (ou ainda instruções condicionais) usados em Java são if-else e switch-case. Essas 
duas estruturas de desvio existentes na linguagem possibilitam executar diferentes trechos de 
um programa com base em certas condições. 


3.1.1 A estrutura if-else 


O if, em conjunto com o else, forma uma estrutura que permite a seleção entre dois caminhos 
distintos para execução, dependendo do resultado (verdadeiro ou falso) de uma expressão lógica 
(condição). Nesse tipo de estrutura, se a condição for verdadeira, são executadas as instruções 
que estiverem posicionadas entre as instruções if/else. Sendo a condição falsa, são executadas as 
instruções que estiverem após a instrução else. A sintaxe para a utilização do conjunto if else é 
demonstrada em seguida. Observe que a condição sempre deve aparecer entre parênteses, item 
obrigatório na linguagem Java. 
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if (<Condição>) ( 

<Instruções para condição verdadeira> 
} else { 

<Instruções para condição falsa» 


A Figura 3.1 traz uma representação gráfica para ajudar o leitor a entender o funcionamento dessa 
estrutura. Cada losango pode ser considerado uma instrução if que contém uma expressão lógica (con- 
dição). Veja que dependendo do resultado da condição (verdadeira ou falsa) será executado um bloco 
diferente (1 ou 2) de instruções. É importante entender também que toda estrutura if possui um início 
e um final, nos quais os dois caminhos se encerram. 


Início 


[verdadeira] [falsa] 
condição 


bloco 1 


Figura 3.1 — Representação gráfica do if/else. 


Assim como a maioria das instruções em Java, o conjunto if-else deve ser utilizado com minúscu- 
las e, caso haja apenas uma instrução a ser executada, tanto no if como no else, o uso das chaves é 
desnecessário. Lembre-se de que as chaves são utilizadas quando um bloco de instruções precisa ser 
executado, isto é, mais do que uma instrução. 


A estrutura if-else apresentada não é a única válida, pois existem outras maneiras diferentes de se 
criar essa estrutura: if sem o else, if com o else e if com o else aninhado. Compare as representações 
gráficas dessas variações na Figura 3.2. 


if sem else 


Início 


[verdadeira] 


[falsa] 
condição 
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if com else 


Início 


[verdadeira] [falsa] 


condição 


bloco 1 bloco 2 


Fim 


if com else aninhado 


Ф Іпісіо 
[verdadeira [falsa] 
condição 


[verdadeira] 


[falsa] 


condição 


[verdadeira] 


[falsa] 


condição 


bloco 4 


Fim 


Figura 3.2 — Variações da estrutura condicional. 


No primeiro caso é executado um bloco de instruções somente se a condição for verdadeira; no 
segundo caso serão executados um bloco de instruções para a condição verdadeira e outro para a falsa; 
já no terceiro caso, quando encontrada a primeira condição verdadeira todas as outras serão descon- 
sideradas. Seja o caminho que for, apenas um bloco de instruções será executado. O terceiro caso de- 
monstra que para cada condição falsa é executada uma outra condição, mas poderia ser representado 
ao contrário, ou seja, a condição verdadeira poderia levar à execução de uma outra condição. 


Os exemplos seguintes demonstram esses três tipos de estrutura em Java. 


Estrutura 1: if sem else 


O Exemplo 3.1 mostra um uso prático do if sem a presença do else. Trata-se de uma classe em que 
o usuário seleciona uma opção (Masculino ou Feminino) e a partir disso é usada a instrução if para exe- 
cutar instruções diferentes. Vamos analisar o exemplo. 
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Exemplo 3.1 – Listagem da classe If 


1 package сароз: 
2 El import javax.swing.JOptionPane: 
3 public class If ( 


4 E public static void main(String[] args) ( 
5 Object[] op = (“Mas ", em по"); 
& String resp = (String) JOpríonPane. shovInputDialog(null, 
7 "Selec! 3 s sa", 
B JOptionPane.FP E, 
9 null, op, " 
10 if (resp == null) ( 
11 JOptionPane.shovMessageDialog(null, É 33 "yr 
12 ) 
13 if (resp == "Mas no") ( 
14 JOptionPane.shovMessageDialog(null, ") 
15 
16 if (resp == "f ino") ( 
17 JOptionPane.shovMessageDialog(null, г и 
18 ) 
19 System. exit(0):; 
20| ~ ) 
Lau 1 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 3.1: 


Linha 5: cria um array de objetos chamado op contendo os valores “Masculino” e “Feminino”, 
Esses são os itens que aparecem para o usuário escolher. Se precisar de outras opções, basta adi- 
cionar seguindo o mesmo padrão. O estudo detalhado de arrays é apresentado no Capítulo 5. Por 
enquanto, considere que um array permite criar uma relação de valores. 


Linhas ба 9: conforme abordado no capítulo anterior, o método showlnputDialog da caixa de diá- 
logo JOptionPane permite que um valor seja fornecido pelo usuário. Nesse caso em específico, 
estamos apresentando uma maneira de customizar essa caixa de diálogo, pois, em vez de apre- 
sentar uma caixa de texto para digitação de um valor (a forma padrão), é apresentada uma lista de 
opções. O estudo mais aprofundado da classe JOptionPane é dado no Capítulo 8. Nesse momen- 
to vamos apresentar apenas alguns aspectos relacionados ao método showlnputDialog. As linhas 
6 e 9 formam uma única linha, mas, por questões didáticas, achamos melhor dividi-la em partes. 
Vamos entender isso seguindo as instruções da esquerda para a direita. 


String resp: declara uma variável do tipo String chamada resp. Essa variável receberá o conteúdo 
selecionado pelo usuário na caixa de diálogo. 


(String): um mecanismo de conversão, isto é, o resultado da instrução à direita será convertido 
рага o tipo String. 

JOptionPane.showInputDialog: método showlnputDialog da classe JOptionPane que abrirá a 
caixa de opcóes para o usuário. Neste exemplo, o método recebe 7 valores (tecnicamente cha- 
mados de parámetros): o 1? se refere ao local em que a caixa de mensagens será exibida: como 
está definido null a caixa de diálogo será exibida no centro da tela; o 2? se refere à mensagem que 
será exibida ao usuário, no caso "selecione o sexo"; o 3? se refere ao título que será exibido na cai- 
xa de mensagem, no caso "Pesquisa"; o 4º se refere a um valor inteiro que define qual ícone será 
exibido na caixa de mensagem, no caso uma interrogacáo por meio da constante (JOptionPane. 
QUESTION MESSAGE); o 5? se refere a um ícone externo que pode ser usado, isto é, pode ser 
definida uma imagem que será exibida na caixa de diálogo; 

о 6? se refere à lista de opções que serão exibidas para o (9) Dia 
usuário selecionar, no caso definido pela variável ор (um 

array de objetos); o 7º se refere à opção que aparecerá se- 

lecionada por default. Esse texto deve ser igual a uma das Para realizar várias comparações 
opções possíveis de ser selecionada. em um mesmo if, podem ser utili- 


Linha 10: a instrução if verifica se foi pressionado o botão zados nd е те m 
Cancel da caixa de diálogo, ou seja, caso o usuário pressio- WES ID Ro m m x j 
ne o botão Cancel no momento em que a caixa de diálogo adc iO e d 


E вр à parações devem estar envolvidas 
aparece, então a variável resp recebe o valor null (isso your A 
Е por um único parêntese. 
ocorre na linha 6). 


Editora Érica - Java 8 — Ensino Didático Desenvolvim "mp tação de Aplicações - Sérgio Furgeri - 1º Edição 


Java 8 - Ensino Didático: Desenvolvimento e Implementação de Aplicações 


е уос) 


> Linhas 13а 15: a instrução if verifica se o conteúdo da variável resp é igual a “Masculino” e mostra 
a mensagem de “Você é homem”, 


> Linhas 16 a 18: a instrução if verifica se o conteúdo da variável resp é igual a “Feminino” e mostra 
a mensagem de “Você é mulher”. 


> Linha 19: encerra a aplicação. 


A Figura 3.3 ilustra a execução do Exemplo 3.1. 


Pesquisa EH | Pesquisa EN | NUR E 


= | | mem 
= a 


Figura 3.3 — Tela de execução do Exemplo 3.1 com seleção de Feminino. 


O Exemplo 3.2 mostra um uso prático do if-else para validar a entrada do usuário. São realizadas 
três validações: em primeiro lugar, verifica se o usuário realmente entrou com um valor na caixa de diá- 
logo, depois verifica se o valor digitado é numérico, logo a seguir verifica se esse valor está entre 1 e 12 
(a faixa de valores possíveis, uma vez que um mês deve assumir apenas valores entre 1 e 12). 


Exemplo 3.2 – Listagem da classe lfComElse 


1 package cap03; 

2| E] import javax.swing.*; 

3 public class IfComElse ( 

ALL] public static void main(String args[]) ( 

5 String aux = JOptionPane.shovInputDialog("Forneca o nûmer io més"); 

6 if (aux '= null) ( 

7 try ( 

ё int mes = Integer.parseint (aux); 

9 if (mes >= 1 && mes <= 12) ( 

10 JOptionPane.shovMessageDialog(null, "Numer do mês álido'in " + mes); 
11 ) else ( 

12 JOptionPane.shovMessageDialog(null, "Nûmer do is і а1їдо'\п " + mes); 
13 7 

14 ) catch (NumberFormatException erro) ( 

15 JOprionPane.shovMessageDialog(null, “Digite apenas valores teiros "+егго) 7 
16 ) 

17 ) else ( 

18 JOptionPane.shovMessageDialog(null, "Орегас̧ё ada. ")2 

19 ) 

20 System. exit(0): 


m 
po 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 3.2: 


> Quando este exemplo for executado, o usuário deve entrar com um valor numérico entre 1 e 12 
na caixa de diálogo gerada pela classe JOptionPane. 


> Linha 5: conforme abordado anteriormente, o método showlnputDialog da classe JOptionPane 
permite que um valor seja fornecido pelo usuário. Esse valor é armazenado na variável aux. 
Como se notou, a caixa de diálogo possui os botões OK e Cancel. Caso o usuário pressione o botão 
Cancel, o valor da variável aux será nulo (null). 


> Linha 6: verifica se o usuário pressionou o botão Cancel da caixa de diálogo presente na linha 5, ou 
seja, se o valor de aux é diferente de nulo (!=null). Se for diferente de nulo, executa o trecho entre 
chaves composto pelas linhas 7 a 17. 


O bloco try catch (entre as linhas 7 e 16) é o responsável por verificar se o usuário digitou um 
valor numérico, uma vez que valores indevidos provocam erros de conversão. Maiores detalhes 
sobre o bloco try catch são apresentados na Seção 3.2 deste capítulo. 


> Linha 9: contém a instrução if responsável por verificar se o número referente ao mês, digitado 
pelo usuário, está compreendido entre os valores 1 e 12. Se a comparação for verdadeira, envia 
uma mensagem positiva (linha 10); caso seja falsa, executa a instrução else (linha 11) e envia uma 
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mensagem negativa (linha 12). Observe que no interior dos parênteses da instrução if existem 
duas comparações unidas pelo operador lógico e (&&). 


> Dessa forma, quando o usuário fornecer um valor inteiro entre 1 e 12 aparecerá a mensagem in- 
dicando que o mês é válido, caso contrário aparecerá a mensagem indicando que o mês é inválido. 


A Figura 3.4 ilustra a execução do Exemplo 3.2. 


E) Forneça o número do més | @) Número бо més vàliSo! 
5 5 
Са Је] | 


Figura 3.4 - Tela de execução do Exemplo 3.2. 


O Exemplo 3.3 mostra como é possível criar uma estrutura em que cada instrução else realiza a 
abertura de um novo if. Ao analisar essa estrutura, podemos notar que existe um (ou mais) if dentro de 
um else. 


Exemplo 3.3 — Listagem da classe IfComElseAninhado 


package саро3; 
O import javax.sving.*: 
public class IfComElseAninhado | 
9 public static void main(Scring args[]) ( 
String aux = JOptionPane.shovInputDialog(" 
if (aux '* suli) ( 
try i 
int mes = Integer.perseint (aux); 
if (mes == 1) ( 
aux e "Janes ; 
) else if (mes == 2) ( 
aux e "Feve у 
) else if (mes == 3) (| 
eux = * т. 


else if (mes == 12) (| 
aux = “Deze ": 


) eise i 
aum e “Mês Des 
) 
JOptionPane.shovMessaegeDialog(null, aux); 
) catch (NumberfFormatExcepcion erro) ( 
JOptionPane.shovMessegeDialog(null, " 
) 
) 
System. exit(0): 


Conforme citamos anteriormente, nesse tipo de estrutura, ao se encontrar a primeira condição 
verdadeira, todas as outras são desprezadas e o controle da execução é levado ao final da primeira ins- 
trução if que iniciou o processo. Por exemplo: se na linha 9 a condição mes == 1 for verdadeira, todas as 
condições abaixo são desprezadas e a execução do programa salta para a linha 21. Essa característica 
da estrutura permite economizar tempo, pois se a condição verdadeira já foi encontrada não existe 
necessidade de se testar outras condições. Se fosse utilizada a estrutura do if sem o else (um if simples 
para cada condição como no Exemplo 3.1), todas as 12 comparações seriam executadas sempre, uma a 
uma, mesmo que a condição verdadeira já tivesse sido encontrada anteriormente. 


3.1.2 Estrutura if resumido 


Agora que o leitor já conhece o funcionamento da estrutura condicional if, vamos apresentar uma 
sintaxe alternativa por meio do operador interrogação (?). 


Para facilitar a compreensão, vamos analisar o Exemplo 3.4, cuja listagem aparece em seguida. 
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Exemplo 3.4 — Listagem da classe IfResumido 


package cap03; 
E] import javax.swing.JOptionPane; 
public class IfResumido ( 
E public static void main(String[] args) ( 
int а = 10, b = 15, maior: 
if (a > b) { 
maior = a; 
) else | 
maior = b; 


› 
JOprionPane. shovMessageDialog (null, "Usand if п " + maior); 


int c = 10, а = 8; 
maior = (c >d) ? c: d; 
JOptionPane.shovMessageDialog(null, "Usando um if resumido: " + maior): 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 3.4: 


> О exemplo realiza a comparação de dois valores e apresenta o maior deles em tela. Esse processo 
é realizado duas vezes, uma usando a estrutura if-else que apresentamos anteriormente e outra 
por meio do if reduzido. 


> Linhas 5 a 11: são declaradas duas variáveis inteiras com os valores 10 e 15. Na estrutura if 
compara-se se o valor das variáveis (a e b). O maior valor dentre as duas variáveis é armaze- 
nado na variável maior. A linha 11 imprime na caixa de diálogo o valor da maior variável, no 
caso o valor 15. 

> Linhas 13 a 15: fazem exatamente a mesma coisa do tópico anterior, porém de forma resumida. A 
linha 13 declara e inicializa o valor nas variáveis c e d. Na linha 14, o operador ? faz o papel do if do 
tópico anterior. Da esquerda para a direita podemos interpretar a sintaxe da forma seguinte: 


(с > d)? 5 o conteúdo da variável с é maior do que o conteúdo da variável d? 


с: d 4 caso a pergunta anterior seja verdadeira, retorna o conteúdo da variável c, caso contrário, о 
conteúdo da variável d. Dessa forma, a variável maior receberá o maior valor dentre as duas variáveis. 


3.1.3 A estrutura switch-case 


А estrutura switch-case se refere a uma outra modalidade de desvio da execução do programa de 
acordo com certas condições, semelhante ao uso da instrução if. Ao trabalhar com uma grande quantidade 
de desvios condicionais contendo instruções if, pode-se comprometer a inteligibilidade do programa, di- 
ficultando sua interpretação. A estrutura switch-case possibilita uma forma mais adequada e eficiente de 
atender a esse tipo de situação, constituindo-se uma estrutura de controle com múltipla escolha. 


A estrutura switch-case equivale a um conjunto de instruções if encadeadas, fornecendo maior 
inteligibilidade. Sua sintaxe é a seguinte: 


switch (<expressão>) { 
case 1: instruções; break; 
case 2: instruções; break; 
case 3: instruções; break; 
default: instruções; 


Na primeira linha do switch é avaliado o resultado da expressão, que é comparado nas diretivas 
case, executando o bloco de instruções quando a expressão coincidir com o valor colocado ao lado di- 
reito do case. Em outras palavras, supondo que o valor da expressão seja igual a 2, serão executadas as 
instruções localizadas entre case 2: e break. A cada case o programa compara o valor da expressão 
com o valor colocado no case. Caso os valores sejam iguais, todas as instruções são executadas até que 
se encontre uma instrução break, que encerra o switch e faz a execução do programa desviar para o 
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ponto após a chave de encerramento do switch. O programa percorre todas as diretivas case até que 
uma delas seja igual à expressão inserida no switch. Caso nenhuma diretiva case possua o valor corres- 
pondente da expressão, serão executadas as instruções localizadas na diretiva default que é opcional. 
Veja a representação gráfica da estrutura do switch-case na Figura 3.5. 


Início 


<Expressão> 


[falsa] 


[falsa] 


[falsa] 


[verdadeira] 
Instruções 


[verdadeira] 
Instruções 


[verdadeira] 
Instruções 


O 


Fim 
Figura 3.5 — Representação gráfica switch-case. 


O Exemplo 3.5 demonstra de forma clara a utilização da estrutura switch-case, simulando os meses 
do ano, em que o usuário entra com um número е о programa retorna o mês correspondente por extenso. 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 3.5: 


> Linha 6: verifica se o usuário pressionou a tecla Cancel. Como você já sabe, se o usuário pressionar 
esse botão a variável mes receberá o valor null. 

> Linha 7: switch (mes) significa: procure nas instruções case envolvidas pelas chaves se existe o 
conteúdo armazenado na variável mes. 

b Observe que toda linha do case necessita da instrução break em seu final. Essa instrução faz com 
que a execução da classe seja transferida para o final da estrutura switch (no caso a linha 21). 


> Caso nenhuma condição seja satisfeita, isto é, se o usuário entrou com um número diferente de 1 
a 12, então a instrução default é executada (linha 18). 


Observação 


Uma questão importante para esse exemplo se refere ao uso do tipo String associado ao switch. Essa 
funcionalidade tornou-se possível apenas a partir da versão 7 do Java. Isso significa que caso o Exemplo 
3.4 seja executado numa versão inferior ocorrerá erro de compilação, pois a estrutura não será reconhe- 
cida. Para tornar o exemplo compatível com a versão 6 ou inferiores, o conteúdo da variável mes deve ser 
convertido para um tipo inteiro e armazenado em uma outra variável que será inserida no switch. 
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A Figura 3.6 apresenta a execução do Exemplo 3.5. 


Exemplo 3.5 — Listagem da classe SwitchCase 


package cap03: 
[J import javax.swing.*: 
public class SwitohCase ( 
ә public static void main(String args[]) ( 
String mes = (String) JOptionPane.shovInputDialog|" 
if (mes != null) ( 
switch (mes) ( 
case "1": 
mes =" 
break; 
case "2": 
mes = "re 
break; 
case "3": 
mes = "Ма 


break; 


default: 
mes = "Mês Des 1 
) 
JOptionPane.shovMessageDialog(null, mes); 
) 
System. exit(0); 


[?] Forneça о numero do més. @) жа 


E)‏ سس سے 


Figura 3.6 — Tela de execução do Exemplo 3.5. 


3.2 Exceções em Java 


As exceções em Java referem-se aos erros que podem ser gerados durante a execução de um pro- 
grama. Como o nome sugere, trata-se de algo que interrompe a execução normal do programa. Em Java, 
as exceções são divididas em duas categorias: Unchecked (não verificadas) e Checked (verificadas). 


3.2.1 Unchecked Exception 


Nesse tipo de exceção o compilador Java não verifica o código-fonte para determinar se a exce- 
ção está sendo capturada. Assim, o tratamento desse tipo de exceção é opcional. A linha 8 do exemplo 
anterior apresenta o uso de uma exceção não verificada (a conversão de String em inteiro). Apesar de 
termos tratado o erro de conversão pela estrutura try-catch, isso é opcional. Mesmo se a estrutura 
try-catch for retirada, a classe continua compilando normalmente. Outros exemplos de exceção desse 
tipo são o acesso a um índice inexistente num array e o uso do método de um objeto que ainda não foi 
instanciado (nulo). Esses itens são estudados mais à frente. 


3.2.2 Checked Exception 


Ао contrário de Unchecked Exception, nesse tipo de exceção o compilador Java verifica o código- 
-fonte para determinar se a exceção está sendo capturada. Se uma exceção verificada nào for captu- 
rada (não estiver sendo tratada no código-fonte), o compilador acusa a possível exceção e obriga o 
programador a tratá-la. Essa exceção pode ser tratada de duas maneiras: por meio da estrutura try- 
-catch-finally ou por meio da cláusula throws. Nos exemplos do livro vamos nos deparar com diversas 
exceções desse tipo. 
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3.2.3 Uso da estrutura try-catch-finally 


A estrutura try-catch foi exemplificada anteriormente e o leitor póde notar que o objetivo de sua 
utilização é a previsão de erros de execução. Vamos fazer uma analogia com o mundo real. Considere que 
vocé vai fazer uma viagem de automóvel de uma cidade para outra. Durante o trajeto, podem ocorrer 
eventos que o obriguem a fazer uma pausa ou mudar seu trajeto. Por exemplo, ao furar o pneu do veículo 
vocé terá que parar a viagem para realizar sua troca. Se houver algum acidente na estrada, talvez vocé 
resolva pegar outro caminho. Veja que podem ocorrer vários incidentes que exigiráo um tratamento dife- 
rente ou a mudança de rota. Algo bastante semelhante pode ocorrer durante a execução de um programa 
de computador: cada tipo de erro necessita que seja realizado um tratamento diferente. 


Portanto, a estrutura try-catch-finally tem como função desviar a execução de um programa caso 
ocorram certos tipos de erro, predefinidos durante o processamento das linhas, e evitar que o progra- 
mador precise fazer testes de verificação e avaliação antes de realizar certas operações. Quando um 
erro ocorre, ele gera uma exceção que pode ser tratada pelo programa. A estrutura try-catch-finally 
pode ser usada tanto com Unchecked Exceptions como com Checked Exceptions. 


Existem muitas exceções que podem ser geradas pelas mais diversas classes, e enumerá-las seria 
um processo dispendioso e desnecessário, pois as exceções que devem ser obrigatoriamente tratadas 
(Checked Exceptions) são apontadas pelo próprio compilador. Neste livro, as exceções serão devida- 
mente comentadas toda vez que uma exceção diferente for usada. 


A estrutura try-catch-finally possui a seguinte sintaxe: 


try( 
<conjunto de instruções> 
catch (Nome da exceção) { 
<tratamento do erro 1> 
catch (Nome da exceção) { 
<tratamento do erro 2> 
catch (Nome da exceção) { 
<tratamento do erro n> 
finally( 
<conjunto de instruções> 


Toda vez que a estrutura try é utilizada, obrigatoriamente 
em seu encerramento (na chave final) deve existir pelo menos 
um catch, a não ser que ela utilize a instrução finally. A sintaxe 


Du 


apresentada pode ser interpretada como: tente executar o con- 
junto de instruções do try que estão entre as chaves; se houver 
algum erro, execute seu tratamento no catch. Depois de tra- 
tado o erro, a execução do programa continua a partir do final 
do último catch. O finally é opcional e fornece um conjunto de 
códigos que é sempre executado, independentemente de uma 
exceção ocorrer ou não. 


А estrutura try pode não conter nenhum bloco catch, porém 
o bloco finally torna-se obrigatório. Bem, na verdade isso mudou 
um pouco a partir do Java 7, mas vamos por partes. Antes do Java 
7 existiam três possibilidades de utilização: try-catch, try-catch- 
-finally ou ainda try-finally. O objetivo do finally é manter códigos 
para liberação de recursos, adquiridos em seu bloco try corres- 
pondente. Um exemplo prático de sua utilização é mostrado mais 
adiante na manipulação de arquivos texto, em que o bloco finally 
será utilizado para fechar um arquivo após abri-lo, ou seja, liberar 
um recurso externo depois de adquiri-lo. 
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Um erro muito comum entre os 
iniciantes na linguagem Java é usar 
a estrutura try sem adicionar ne- 
nhum catch. Isso gera erro de com- 
pilação, pois ao usar try é obrigató- 
ria a presença de pelo menos um 
catch. Outro erro comum é esque- 
cer-se de encerrar a chave do try 
antes de iniciar um catch. Quando 
isso ocorre, o compilador apresen- 
ta uma mensagem de erro do tipo 
“try without catch”, ou seja, se o 
catch for inserido no try, o compi- 
lador vai achar que ele nem existe. 
Como já afirmamos, isso não se 
aplica se o finally for utilizado. 
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Durante a execução de um programa, caso não ocorra nenhuma exceção, os blocos catch não são 
executados e o controle prossegue para o bloco finally, que libera o recurso e passa a executar a pri- 
meira instrução após o bloco finally. Caso ocorra alguma exceção, a execução do programa é desviada 
para o grupo de instruções catch antes de passar pelo finally. 


Os erros gerados pelo programa sempre estão relacionados com as classes usadas. Por exemplo, 
o método parseFloat da classe Float (Float.parseFloat) pode gerar um erro de conversão numérica 
(NumberFormatException), isto é, esse tipo de erro pode ser tratado quando essa classe for usada. Não 
faz sentido verificar se ocorrerá um erro de entrada e saída de dados (IOException) quando a classe 
Float for utilizada. Portanto, o tratamento de erros deve ser realizado de forma coerente, de acordo 
com as classes utilizadas no programa. 


O Exemplo 3.6 demonstra duas exceções em Java. Ele recebe dois números inteiros e realiza as 
quatro operações básicas entre eles. 


Exemplo 3.6 — Listagem da classe TryCatch 


1 package cap03; 

2) E] import javax.swing.JOprionPane; 

3 public class TryCatch ( 

40 public static void main(String args[]) { 

5 try ( 

6 String auxi = JOptionPane.shovInputDialog("Forneca valor d número:")s 
Q int numl = Integer.parseInt(auxl.toString()): 

8 String aux2 = JOptionPane.shovInputDialog("Forne Y r número:")s 
@ int num? = Integer.parseInt(aux2.toString()); 

10 JOptionPane.shovMessageDialog(null, " n + (numi + num2)); 

11 JOptionPane.shovMessageDialog(null, "Subrracá " + (numi - num2)): 

12 JOptionPane.shovMessageDialog(null, "Mult Ça " + (numl * num2)); 

13 JOptionPane.shovMessageDialog(null, " " + (numl / num2)); 

14 ) catch (ArithmeticException erro) ( 

15 JOptionPane.shovMessageDialog(null, divisao por zero!WMn" + erro.toString(), 


16 "Erro", JOptionPane.ERROR А 

17 ) catch (NumberFormacExcepcion erro) ( 

18 JOptionPane.shovMessageDialog(null, о!\п" + erro.toString(), 

19 "Erro", JOptionPane.ERROR ME. 

20 ) catch (NullPointerException erro) ( 

21 JOptionPane.shovMessageDialog(null, "Te з\п"+ erro.toString(), 
22 "Cano pe ", JOptionPane. E 

23 } 

24 System. exit(0); 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 3.6: 


> Linhas 7 e 9: encarregam-se da conversão dos valores fornecidos pelo usuário (tipo String) para 
números inteiros. Ao editar essa linha no NetBeans pode aparecer um alerta referente a redun- 
dância do método toString(), uma vez que aux1 já é uma variável do tipo String (portanto, o método 
toString() não seria necessário). No entanto, em nosso caso, o uso desse método foi proposital para 
ilustrar a geração de uma exceção: se o usuário pressionar o botão Cancel na caixa de diálogo (exibi- 
da pela linha 6 ou 8), a variável aux1 (ou aux2) receberá o valor null. Se a variável aux1 estiver com 
o conteúdo nulo será gerado o erro NullPointerException ao executar o método toString(), pois não 
é possível retornar uma String a partir de um valor nulo. Uma vez gerado o erro, a execução do pro- 
grama será desviada para a linha 20. No Exemplo 3.5 (linha 6) usamos a instrução if para verificar se 
a variável mes possuía o valor null, uma forma diferente de fazer a mesma verificação. 

> Сото o leitor já sabe, se houver qualquer um dos erros apontados durante o processamento 
das instruções presentes no try, automaticamente a execução do programa é direcionada para o 
catch com o tratamento da devida exceção. 

> Linha 14: realiza o tratamento da exceção ArithmeticExcetion que ocorre quando um erro mate- 
mático (aritmético) acontece. No caso, o erro pode ocorrer na divisão de um número inteiro por 
zero (isso pode ocorrer na linha 13). 
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> Linha 17: realiza o tratamento da exceção NumberFormatException que ocorre quando um erro 
de conversão de formatos numéricos ocorre (esse erro pode ocorrer nas linhas 7 ou 9). Essa exce- 
ção já é conhecida pelo leitor. 

> Linhas 15 a 16, 18 a 19 e 21 a 22: mostram as mensagens de erro pelo método showMessage- 
Dialog da classe JOptionPane. Observe que foram adicionados dois novos argumentos ao méto- 
do showMessageDialog: “Erro”, referente ao título da Janela, e JOptionPane.ERROR MESSAGE, 
referente ao ícone de erro (um X em vermelho) localizado no canto esquerdo da caixa de diálogo. 


A Figura 3.7 apresenta os três tipos de erro que podem ocorrer, dependendo dos argumentos for- 
necidos durante a execução do programa. 


Erro E | Erro E Cancelado pelo usuário Ea 
@) Erro de Conversão! Erro de divisao por zero! Tecla Cancel pressionada 
java.lang.NumberFormatEXception: For input string: "= | | java Jang.ArithmeticException: / by zero java.lang.NullPointerException 


[ex] | [ex] [ок] 
Figura 3.7 — Parte da tela de execução do Exemplo 3.6. 


Para que o leitor possa verificar o funcionamento do finally, modifique o trecho final do Exem- 
plo 3.6, inserindo o trecho conforme a listagem seguinte. 


Exemplo 3.6 final — Acrescentando o bloco finally 


) catch (NullPointerException erro) ( 
JOptionPane.shovMessageDialog(null, "Tecla 


s sin” + erro.toString(), 
", JOptionPane. 


) finally ( 

JOptionPane.showMessageDialog(null, "F1 ја execugáo!"); 
) 
System.exit(0); 


Ao executar o exemplo, agora com o uso do finally, a linha 23 sempre será executada, isto é, é emi- 
tida a mensagem "Final da execução”, independentemente de existirem ou não erros durante o processo 
de execução. 


Uma forma diferente de utilizar o controle das exceções (funcionalidade inserida a partir do Java 7) 
é inserir mais de uma exceção num único catch. Com isso, as linhas 14 e 17 do Exemplo 3.6 poderiam 
ser tratadas no mesmo catch: 


) catch (ArithmeticException | NumberFormatException erro) ( 


JOptionPane.shovMessageDialog(null, in" + erro.toString(), 


o", JOptionPane.ERROR . 
} 


Observe o uso do caractere pipe (|) que funciona como o operador lógico OU (OR), isto é, se ocorrer 
a primeira exceção OU a segunda, execute o bloco referente ao tratamento de erro. Obviamente, nesse 
caso, os dois erros seriam tratados no mesmo bloco. 


3.2.4 Uso da cláusula throws 


Em alguns momentos, pode ocorrer de o programador não querer realizar controle sobre uma ex- 
ceção, isto é, não desejar tratar um erro. A linguagem Java permite ao programador que um erro seja 
descartado, mesmo que ele ocorra. Entretanto é preciso que esse fato seja informado na declaração 
do método. Esse processo pode ser realizado pela cláusula throws. Para ilustrar o uso dessa cláusula, 
vamos elaborar um exemplo que demonstra a criação de um arquivo no disco rígido. 
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Antes de executar o Exemplo 3.7 você precisa criar uma pasta na unidade С de sua máquina. Рага 
isso, selecione a unidade С (ou disco С) e crie uma pasta com o nome temp. 


Exemplo 3.7 — Listagem da classe UsoDoThrows 


package cap03; 
import java.io.*; 
- import javax.swing.JOptionPane; 
public class UsoDoThrows ( 
public static void main(String args[]) throws IOExceprion ( 
String frase = JOptionPane.shovInputDialog("Entre m uma frase:"); 
try ( 
FileWriter file = new FileWriter("c:/remp/frases.txt", true); 
PrintWriter out = new PrintWriter(file): 
out.printin(frase); 
file.close(): 
out.close(); 
JOptionPane.shovMessageDialog(null, "Frase ar zenada n rquívo!"); 
} catch (FileNotFoundExceprion erro) ( 
JOptionPane.shovMessageDialog(null, "Err "rifique se pasta temp existe!"); 


[x 


кә ок ра кә ә ра 
т > о ку + о 


m 
в 


) 


m 
a 


m 
ro 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 3.7: 


> Esse exemplo contém alguns elementos que serão discutidos em mais detalhes em capítulos pos- 
teriores, como, por exemplo, o uso das classes FileWriter e PrintWriter e a criação de objetos, em 
nosso exemplo definido por file (linha 8) e out (linha 9). 


> Linha 5: especifica que a exceção lOException não será tratada no método main (throws 
IOException). Esse fato torna desnecessário definir a estrutura try-catch para tratar esse erro, 
mesmo sendo uma exceção considerada obrigatória pela linguagem Java. 


> Linha 8: cria um objeto chamado file a partir da classe FileWriter, responsável por criar um ar- 
quivo chamado frases.txt a partir da pasta c:/temp. A função da classe FileWriter é semelhante 
a vocé criar um arquivo em branco usando o aplicativo bloco de notas do Windows. Como já dis- 
semos, certifique-se de ter criado a pasta temp antes de executar a classe. O parámetro true, in- 
serido no final da linha, indica que o arquivo será criado somente se ele nào existir; caso exista, 
ele será apenas aberto (disponível para leitura e gravacáo). Essa linha pode gerar um erro (caso a 
pasta não exista, por exemplo). A exceção que trata esse erro é realizada pela classe IOException, 
definida na cláusula throws da linha 6. Como já afirmamos, esse erro poderia estar associado a 
uma excecáo usando a estrutura try-catch. 


> Linha 9: cria um objeto chamado out a partir da classe PrintWriter, responsável por enviar 
dados ao arquivo criado (frases.txt). Essa classe permite armazenar dados em arquivos. Resu- 
midamente, essa linha cria um arquivo chamado frases.txt. Essa linha pode gerar um erro do tipo 
FileNotFoundException, cuja execução da classe será direcionada para a linha 13. Voltando à ana- 
logia com o bloco de notas, considere o seguinte: quando vocé abre um arquivo com ele, o cursor 
aparece no início do texto, mas, de forma oposta, quando PrintWriter abre um arquivo o cursor é 
posicionado em seu final. Em funcáo disso, quando a próxima insercáo de dados for realizada no ar- 
quivo, ela será feita no final deste, por isso toda vez que vocé executar nosso exemplo será inserida 
uma frase no final do arquivo. 


> Linha 10: cada vez que essa linha é executada, a frase fornecida pelo usuário por meio da linha 
6 será inserida no final do arquivo. Cada vez que você executar essa classe aparecerá uma nova 
linha no arquivo. A Figura 3.8 ilustra o arquivo frases.txt depois de executar a classe Exemplo 3.7 
três vezes. Para cada execução, uma frase foi inserida. 


> Linhas 11 e 12: encerram a comunicação com o arquivo frases.txt, chamando o método close as- 
sociado a cada objeto criado anteriormente. Esse processo é bastante comum em todas as lingua- 
gens de programação: o programa abre uma comunicação com o arquivo, realiza os procedimen- 
tos necessários e, ao final, encerra a comunicação (ou conexão, como também pode ser chamada). 
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Hoje é sábado! < К 
О dia está ensolarado! < 2º Execução 
О problema é que está precisando chover! «——— 3º Execução 


Figura 3.8 — O arquivo frases.txt após três execuções do Exemplo 3.7. 


Observação 


Na verdade, ao usar a cláusula throws, o erro não é descartado e sim postergado. No momento fica difícil 
explicar esse conceito, uma vez que é necessário primeiro estudar a criação de métodos. Para tentar ilus- 
trar esse caso, suponha que outra classe tivesse chamado o método main da classe do Exemplo 3.7. Essa 
outra classe deveria fazer o tratamento do erro IOException destacado na cláusula throws, isto é, como 
ele foi postergado pelo Exemplo 3.7, ele deveria ser tratado na outra classe. 


3.2.5 Uso da instrução throw 


Conforme comentado anteriormente, a linguagem Java possui muitas exceções, incluindo sua ge- 
ração e tratamento. Assim, seu estudo detalhado precisaria ser definido em um livro à parte. O obje- 
tivo deste item é apenas demonstrar que um desenvolvedor Java pode criar suas próprias exceções e 
dispará-las no momento em que necessitar. 


A instrução throw é utilizada para disparar uma exceção, isto é, ela pode forçar que uma determi- 
nada exceção ocorra. O Exemplo 3.8 mostra como é possível utilizar a instrução throw para gerar uma 
exceção. Nesse exemplo, o usuário deve fornecer uma idade maior ou igual a 18 anos. Caso insira um va- 
lor inferior, o programa força uma exceção (veja na linha 9 o uso da instrução throw). Na linha 14 a exce- 
ção é tratada. O disparo dessa exceção pode ser realizado sempre que for fornecido um valor inválido. 


Exemplo 3.8 — Listagem da classe InstrucaoThrows 


1 package cap03; 
2|[] import java.io.IOException; 
3| - import javax.swing.JOptionPane; 
4 public class InstrucaoThrows ( 
5| C public static void main(String args[]) throws IOException { 
6 try { 
7 int idade = Integer.parseInt(JOptionPane. shovInputDialog("Forneça sua idade"));| 
8 if (idade < 18) { 
9 throw new Exception ("Menor de Idade, entrada não permitida!!"); 
10 ) else { 
11 JOptionPane.shovMessageDialog(null, “Idade válida, seja bem vindo!"); 
12 › 
13 continua a execução normalmente 
14 ) catch (Exception erro) ( 
15 JOptionPane.shovMessageDialog(null, erro.toString()):; 
16 ) 
EN ~- ) 
цё } 


A Figura 3.9 apresenta о resultado obtido com a execução do Exemplo 3.8. 


Entrada E Mensagem E3 


Forneca sua idade 


@) javalang Exception: Menor de Idade, entrada não permitida! 


Eis] E 


Figura 3.9 — Tela de execução do Exemplo 3.8. 
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3.2.6 Uso de getMessage е printStackTrace 


Em determinadas aplicações torna-se necessário descobrir o tipo de erro e em que linha 
do programa ele ocorreu. Para reconhecer esses erros, são utilizados os métodos getMessage e 
printStackTrace (a definição e a criação de métodos são estudadas em detalhes no Capítulo 5). O mé- 
todo getMessage serve para retornar a mensagem armazenada numa exceção qualquer. Já o método 
printStackTrace retorna o tipo de exceção gerado e informa em que linha da classe ocorreu o erro. 


O Exemplo 3.9 traz uma pequena demonstração, com fins didáticos, para que o leitor compreenda 
mais claramente a utilização dos métodos getMessage e printStackTrace. 


Exemplo 3.9 - Listagem da classe GetMessageEPrintStackTrace 


1 package cap03; 

2 E] import javax.swing.JOptionPane: 

3 public class GetMessageEPrintStackTrace ( 

4 public static void main(String args[]) ( 

5 int x = Integer.parseInt(JOptionPane.shovInputDialog(" ne 1 "33: 
6 

7 

8 

9 


try ( 
int y = x / 0; gera uma ехсеса 
) catch (Exception erro) ( 


JOptionPane.shovMessageDialog(null, erro.getMessage()); 
10 erro.printStackTrace (); 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 3.9: 


> Linha 6: produz uma exceção de divisão por zero (x/O), a qual será tratada na linha 8 por meio 
de catch (Exception erro). Note que não foi definida a exceção aritmética ArithmeticException, 
como feito anteriormente. Quando for utilizado Exception em um bloco catch, qualquer exce- 
ção gerada, isto é, qualquer tipo de exceção, será tratada nesse bloco. Isso equivale a dizer que 
Exception pode ser considerado uma exceção default, caso o desenvolvedor não queira tratar to- 
dos os tipos de erro que podem ser gerados durante a execução de um programa. 


> Linha 9: o método getMessage se encarrega de retornar o erro ocorrido (no caso: / by zero - divi- 
são por zero). 

> Linha 10: o método printStackTrace retorna diversas informações: o tipo de exceção, a mensagem de 
erro, o nome da classe que gerou o erro, o nome do método em que o erro ocorreu e o número da linha 
do programa. No exemplo são retornadas as seguintes informações: java.lang.ArithmeticException (tipo 
da exceção), / by zero (mensagem de erro), cap03.GetMessageEPrintStackTrace (pacote.nome da classe), 
main (nome do método) e 6 (linha em que ocorreu o erro). 


A Figura 3.10 apresenta os resultados obtidos com a execução do Exemplo 3.9: 


Entrada EI T Ea 
Ez] pus um numero | @ NE 
ттт Г] 


СЭ Sada -javas (un) #2 X 
w 


ce.main(GetMessageEPrintStackTrace java:8 


gundos) 


E 
E 


Figura 3.10 — Tela de execução do Exemplo 3.9. 


3.3 Laços de repetição 


Os laços de repetição (looping) formam uma importante estrutura nas linguagens de programação 
por possibilitarem a repetição da execução de um bloco de instruções em um programa. Eles determinam 
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que um certo bloco seja executado repetidamente até que uma condição específica ocorra. A repetição é 
uma das estruturas mais usadas em programação, possibilitando a criação de contadores, temporizado- 
res, rotinas para classificação, obtenção e recuperação de dados. A criação de laços de repetição em Java 
éfeita a partir das estruturas for, while e do-while. 


3.3.1 Uso do laço for 


A instrução for é um tipo de contador finito, isto é, ela realiza a contagem de um valor inicial co- 
nhecido até um valor final também conhecido. Uma possível representação gráfica da estrutura de fun- 
cionamento de um laço de repetição pode ser visualizada na Figura 3.11. No início da execução da es- 
trutura é inicializada uma variável. Após isso, o valor dessa variável é verificado na condição (losango), 
e enquanto essa condição for verdadeira o bloco de instruções será executado dentro da estrutura. 
Somente quando a condição se tornar falsa é que a execução será desviada para o final da estrutura 
do laço. O incremento ou decremento do valor da variável é essencial para que o laço tenha uma saída 
(encerre), caso contrário a execução nunca sairia do laço. 


Vamos a um exemplo: suponha que você queira escrever seu nome na tela três vezes. Pode ser 
usado um laço de repetição para isso. A estrutura funcionaria da seguinte forma (tente acompanhar a 
sequência dos passos olhando na representação da Figura 3.11): 


1. Umavariável chamada x é inicializada com o valor 1. 


2. A condição verifica se x<=3. Se a condição for verdadeira, são executados os passos 3 e 4, se não 
pula para o passo 5. 


3. Seunome é impresso em tela. 

4. Ovalor de x é incrementado (x++) e volta ao passo 2. 

5. Aestrutura é encerrada, isto é, o laço de repetição terminou. 
A estrutura de repetição com for contém uma 


variável de controle do tipo contador, que pode ser 
crescente ou decrescente e possui a seguinte sintaxe: 


Início 


> for (inicialização; condição; incremento ou de- 


Inicialização da variável 
cremento) © 


Ет дие: 


> Inicialização: é o valor inicial da variável de 
controle do laço. 


> Condição: contém uma expressão booleana 
que será usada para controlar a continuidade 
do laço. Deve conter o valor final que a variá- 
vel de controle pode assumir dentro do laço. 


> Incremento ou decremento: é o passo com 
que a variável de controle será acrescida ou 
decrescida. Esse incremento pode ser reali- 
zado por meio de uma variável inteira ou com 
ponto flutuante, permitindo pequenos incre- 
mentos decimais. 


[falsa] 


Condição 


[verdadeira] 


Instruções 


Exemplo: 
Incremento/decremento 


for (int cont-0; cont«10; cont++) { 
«conjunto de instruções> 


} Fim @ 


Figura 3.11 — Representação gráfica do laço for. 
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Essa sintaxe pode ser interpretada como: inicialize a variável cont com zero e repita o conjunto de 
instrucóes enquanto o valor de cont for menor que 10. Cada vez que o conjunto de instrucóes é execu- 
tado, o valor do cont é incrementado (cont++). Observe que a variável cont pode ser declarada e inicia- 
lizada na própria estrutura do for. Quando isso ocorre, a variável passa a ter escopo local ao for, isto é, 
seu valor é reconhecido apenas dentro da estrutura em que foi declarada (entre as chaves de abertura 
e encerramento). Após o encerramento do laço, a variável perde sua referência e não pode mais ser 
usada, salvo se declarada novamente. Se você desejar usar o valor de uma variável após o encerramento 
do laço, basta declará-la antes de iniciar o laco, isto é, antes da linha que define o for. 


Outros exemplos de laços de repetição usando for: 


> for (double x-5; x«-10; x-x40.5) — faz o valor de x variar de 5 até 10 com passo de 0.5, ou 
seja, 5.0 - 5.5 - 6.0 - 6.5 - ........aaasaan. 9.5 - 10.0. 


> for (int х=10; х>=0; х=х-2) — faz o valor de x variar de 10 até О com passo de -2, ou seja, 
10-8-6-4-2-0. 
P for (int x-a; x«-b; х++) —fazo valor de x variar de a até b com passo de 1. 


O Exemplo 3.10 mostra uma forma de uso bem simples da estrutura for para fazer uma contagem 
progressiva de O até 9. 


Exemplo 3.10 — Listagem da classe ContadorProgressivoFor 


package cap03; 
public class ContadorProgressivoFor ( 
public static void main (String args[]) (| 
for (int i = 0; í < 10; 1++) ( 


Syscem.out.print(i +" "); 


) 
System. out. println("MnAcabou!"); 


A Figura 3.12 exibe o resultado obtido com a execucáo do Exemplo 3.10. 


[5 saida -javas (un) Х| 


run 
0123456789 

Acabou! 

CONSTRUÍDO COM SUCESSO (tempo total: O segundos) 


ib 
ф 
E 


Figura 3.12 — Tela de execução do Exemplo 3.10. 
O Exemplo 3.11 demonstra o uso do for na simulação de um relógio. 


Exemplo 3.11 — Listagem da classe Relogio 


package cap03; 
public class Relogio ( 
а public static void main(String args[]) ( 
int horas, minutos, segundos; 
for (horas = 0; horas < 24; һогаз++) ( 
for (minutos = 0; minutos < 60; minutos++) ( 
for (segundos = 0; segundos « 60; segundos++) ( 


System. o: 
try ( 
Thread. sleep (1000) : 
if (segundos == 10) ( 
System.exit (0); 


t.príntin(horas + "һ:" + minutos + "min:" + segundos + "з")Л 


о ® - ол o4 DOM = 


rau 
ою н о 


) 
) catch (InterruptedException erro) { 
erro. toString(): 


ТИТИ" 
e o 2 


) 


ram 
ceo 


) 


ne 
3 


› 
System.exit(0); 


N 
5) 


N 
= 
г 


m 
n 
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Funcionalidades comentadas do Exemplo 3.11: 


> Linhas 5 a 7: contêm os laços de repetição para o controle das horas (О a 23), minutos (O a 59) e 
segundos (О a 59). Um ponto a ser observado é a possibilidade de criação de um laço de repetição 
dentro do outro. Quando isso ocorre, o laço interno é executado n vezes, de acordo com o número 
de vezes definido pelo laço superior. Como exemplo, observe as linhas 7 a 17. O laço mais interno 
(s) controla os segundos e é executado 60 vezes a cada minuto (o laço superior). Da mesma forma, 
o laço dos minutos será executado 60 vezes a cada hora (o laço superior). 


> Linha 10: contém Thread.sleep(1000); que invoca um temporizador que espera mil milissegundos 
(um segundo) até a execução da próxima instrução. Esse procedimento pode gerar uma exceção e 
por isso deve ser usado dentro de um bloco try, ou pode ser desconsiderado caso você prefira usar 
a cláusula throws, citada anteriormente. No último caso, o exemplo ficaria um pouco mais resumi- 
do: deveria ser adicionado “throws InterruptedException” ao final da linha 3 e retiradas as linhas 
9 e 13 a 16. O uso de Thread talvez não seja a melhor forma de se criar uma temporização; para 
isso existem outras classes como Timer e TimerTask, cujo estudo foge aos objetivos. Também não 
é objetivo estudar threads. Além disso, o uso do método sleep dentro de um laço de repetição não 
é muito recomendado por questões de desempenho. 

> Linhas 11 e 12: controlam o final da execução do relógio. Quando o relógio contar dez segundos, о 
programa é encerrado por meio de System.exit(0). Sempre que for necessário forçar o encerramento 
de um programa, o método exit pode ser usado. Se você estiver usando uma IDE (NetBeans, Eclipse) 
existe um botão específico para isso, um botão de stop, normalmente um quadradinho vermelho. 


Os resultados obtidos ao executar o Exemplo 3.11 podem ser vistos na Figura 3.13. 


[JJ KAS: 


1 segundos 


Figura 3.13 — Tela de execução do Exemplo 3.11. 


3.3.2 Uso do laço while 


O while é outro laço condicional, isto é, um conjunto de instruções que são repetidas enquanto o re- 
sultado de uma expressão lógica (uma condição) é avaliado como verdadeiro. Veja a seguir sua sintaxe: 


while (<condição>)( 
<conjunto de instruções> 
j 


A instrução while avalia o resultado da expressão (condição) antes de executar as instruções do 
bloco { }, assim é possível que as instruções nunca sejam executadas, caso a condição seja inicialmente 
falsa. Um problema típico, relacionado à avaliação da condição while, é o laço infinito. Caso a condição 
nunca se torne falsa, o laço será repetido infinitamente. A mesma representação da Figura 3.11 é válida 
para о laço por meio da instrução while. 


Há outro tipo de laço condicional, o chamado do-while, que é bem parecido com o while, porém 
o conjunto de instruções é executado antes da avaliação da expressão lógica. Isso faz com que essas 
instruções sejam executadas pelo menos uma vez. Veja como a sintaxe do do-while é bem parecida com 
a do while: 
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do( 
<conjunto de instruções> 
} 


while (<сопа1сао>); 


A utilização da estrutura while ou do-while fica a critério do desenvolvedor, pois com as duas for- 
mas é possível chegar a resultados semelhantes. A Figura 3.14 apresenta a representação gráfica da 
estrutura do-while. Compare-a com a estrutura while da Figura 3.11. 


Início 


Inicialização da variável 


Instruções 


Incremento/decremento 


[verdadeira] [falsa] 


Condição 


Fim e 


Figura 3.14 — Representação gráfica do laço do-while. 


O Exemplo 3.12 demonstra a utilização das estruturas while e do do-while. 
Funcionalidades comentadas do Exemplo 3.12: 


Este exemplo recebe um número do usuário e inicia sua contagem regressiva até zero, pausada- 
mente, decrescendo de um em um. 


> Linha 6: o usuário digita um número que será armazenado na variável limite. Caso ocorra algum 
erro de conversão, o direcionamento do programa é alterado para NumberFormatException (li- 
nha 20), conforme abordamos anteriormente. 


> Linha 8: o valor da variável limite é armazenado na variável contador. Isso foi realizado para man- 
ter o valor fornecido pelo usuário que será utilizado mais à frente na classe. 


> Linhas 9 a 12: uma vez que a variável contador receba um número inteiro positivo, é realizada sua 
contagem decrescente até o valor zero por meio da estrutura while. Caso seja fornecido um valor 
negativo, a contagem não é realizada porque a expressão do while será falsa. A cada ciclo (chama- 
do também de iteração) o valor da variável contador é impresso na tela (linha 10) e decrementado 
(linha 11) até -1, quando o laço termina, pois - 1 não é maior ou igual a zero. 

> Linha 14: o valor da variável contador é zerado para que a contagem progressiva do próximo laço 
se inicie do zero, já que até a linha anterior o valor da variável contador é -1. 
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> Linhas 15 até 18: contêm o laço do-while. Como já dito, o do-while executa o bloco de instruções 
pelo menos uma vez e depois verifica a condição de sua expressão. No caso, o valor da variável 
contador varia de zero até o valor que o usuário forneceu inicialmente, armazenado na variá- 
vel limite, portanto a contagem será progressiva. 


Exemplo 3.12 — Listagem da classe ContadorWhile 


1 package cap03; 

2 Б) import javax.swing.JOptionPane; 

3 public class ContadorWhile ( 

4 public static void main(String args(]) ( 

5 try ( 

6 int limite = Integer.parseInt(JOptionPane.shovInputDialog( 
7 "Digite a quantidade")); 

8 int contador = limite; 

9 while (contador >= 0) ( 

10 System. out.printin (contador); 

11 contador--; 

12 ) 

13 System.out.príntln("Fim do contador гесгеззіто\п"); 
14 contador = 0; 

15 do ( 

16 System.out.println(contador):; 

17 contador++; 

18 } while (contador <= limite); 

19 System. out.príntin("Fim d contador progressivo"); 
20 ) catch (NumberFormatException erro) ( 

21 System.out.println("Nao foi forneci An 
22 * erro.toString()): se o 

23 ) 

24 System. exit(0): 


A Figura 3.15 apresenta o resultado do Exemplo 3.12 executado. 


[C sida -javos nın) x] TT ES 
b| $ | Entrada ES 
1 
= ° | Digite a quantidade 
Fim do contador regressivo [s ] 
o | Lo ] | 
1 
: | J 
3 
Fim do contador progressivo 
CONSTRUÍDO COM SUCESSO (tempo total: 7 segundos 


Figura 3.15 – Tela de execução do Exemplo 3.12. 


Exercícios para prática da linguagem Java 


1. Usando JOptionPane, elabore uma classe que receba o nome de um produto e o seu valor. O des- 
conto deve ser calculado de acordo com o valor fornecido conforme a Tabela 3.1. Utilizando a estru- 
tura if-else, apresente em tela o nome do produto, valor original do produto e o novo valor depois de 
ser realizado o desconto. Caso o valor digitado seja menor que zero, deve ser emitida uma mensa- 
gem de aviso. A Figura 3.16 ilustra a execução do Exercício 3.1. 


Tabela 3.1 


>-ше<ю |в 


>=200 e <500 


>=500 e <1000 
>=1000 8 
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Mensagem E! 
Nome do Produto: Bicicleta 


Valor original do produto: R$250 
Valor do produto com desconto: R$ 235.0 


| 

[ox] | 
| 

= 


Figura 3.16 — Exemplo de execução do Exercício 3.1. 


2. Na área da eletrônica, em um circuito em série г E 
temos que a resistência equivalente (total) des- 
. . z . А Resistências fornecidi 
se circuito é obtida mediante a soma de todas ©) КОЛАНЫ EE 
as resistências existentes (RE = r1 + r2 + ... + rn). A maior Resistência é: 700 
A menor Resistência é: 200 
Faça uma classe que receba o valor de quatro 
resistências ligadas em série, calcule e mostre a 
resistência equivalente, a maior e a menor resis- — A NI 
téncia, conforme indica a Figura 3.17. Figura 3.17 — Exemplo de execução do Exercício 3.2. 


3. Faça uma classe que solicite login e senha, simulando o acesso a um sistema. Considere que os 
conteúdos de login e senha originais são iguais a "java8". O usuário deverá fornecer login e senha 
e você irá compará-los com os conteúdos originais. O usuário tem três chances para digitar corre- 
tamente os dados de login e senha. Para cada tentativa incorreta deve aparecer uma mensagem 
alertando o erro e apresentando a quantidade de tentativas que ainda restam. Veja um exemplo 
de execução na Figura 3.18, em que o usuário já digitou o login e senha incorretos por duas vezes, 
restando apenas uma última chance. 


Entrada х Entrada E Eg E 
21 + logi » ғ senha 
mB || O m 
NC HNIC [ox | cancer | | [ox] 
Entrada EN | Entrada ES | Mensagem E 
| 
? einem pa | гот end |! @ Issue sus шы! 
[ox || concor | [ок] concor ] 


| | 


Figura 3.18 — Exemplo de execução do Exercício 3.3. 


4. Faça uma classe que apresente em tela a tabuada de qualquer número. O usuário fornece o nú- 
mero desejado e a classe apresenta a relação de todos os cálculos de 1 a 10. Veja um exemplo de 
execução na Figura 3.19. 


кз O 


Entrada 


2] Forneça um número 
нЕ |, | 


Сок] саа | 


Figura 3.19 — Exemplo de execução do Exercício 3.4. 
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5. Elabore uma classe que apresente uma espécie de menu usando JOptionPane. Para cada opção 
escolhida, execute um dos exercícios anteriores. Veja a Tabela 3.2 e um exemplo de execução na 
Figura 3.20. 


Tabela 3.2 
1 Exercício 1 


Exercício 2 
Exercício 3 
Exercício 4 


Digite uma opção: 


1 Exercício 1 ®© 8х1=8 
2-Exercicio 2 8x2-16 
3-Exercicio 3 8х3=24 


A-Exercicio 4 


4 
[ox ][ canceiar | 8x7=56 
Entrada EI 8x10=80 


Fornça um número [ox] 


8 


Со] сааи | 


Figura 3.20 – Exemplo de execução do Exercício 3.5. 


Material de apoio 


Exercícios semelhantes aos aqui apresentados podem ser visualizados no endereço seguinte: 


<http://editoraerica.com.br/>. 
[n] 5 [m] 


Seu próximo passo (La 


Este capítulo demonstrou os comandos condicionais, as estruturas de controle em Java eotratamento de 
exceções. Não passe para o próximo capítulo se você ainda sente dificuldades nos exemplos e exercícios 
propostos. Se precisar, releia o capítulo e refaça todos os exemplos. É importante que as dúvidas não se 
acumulem para facilitar o progresso nos estudos do capítulo seguinte. O próximo passo trata dos tipos de 
funções matemáticas e de manipulação de strings. 


Editora Érica - Java 8 — Ensino Didático Desenvolvim "mp tação de Aplicações - Sérgio Furgeri - 1º Edição 


E D J Capítulo 
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Operações Matemáticas е de String 


Objetivos deste capítulo 


¥ Demonstrar as principais operações matemáticas em Java e seu uso prático. 

Y Apresentar mecanismos de internacionalização e formatação da linguagem Java. 

Y Introduzir técnicas de simulação por meio da geração aleatória de números. 

Y Demonstrar os principais métodos para manipulação de strings em Java e seu uso prático. 


4.1 Operações matemáticas 


A linguagem Java possui uma classe chamada Math que contém diversos métodos especializa- 
dos em realizar cálculos matemáticos. Observe a seguinte sintaxe: 


Math.<nome do método>(<argumentos ou lista de argumentos>) 


Os métodos da classe Math são estáticos (vistos mais à frente) e por isso seguem a notação 
“Classe.nome do método”. Não é necessário importar a classe Math em um programa para poder 
utilizar seus recursos, pois ela já faz parte do pacote java.lang, disponível com o Java. Além disso, 
a classe Math faz a definição de duas constantes matemáticas, sendo Math.PI - o valor de pi 
(л = 3.14159265358979323846) e Math.E que se refere ao valor da base para logaritmos naturais 
(2.7182818284590452354). A seguir, são apresentados os métodos mais comuns da classe Math. 


4.1.1 Método ceil 


O método ceil tem como função realizar o arredondamento de um número (do tipo float ou 
double) para o seu próximo inteiro, por exemplo: o próximo inteiro de 1.8 ё 2, de 5.5 ё 6, de4.1é 5, 
e assim por diante. Sua sintaxe é a seguinte: 


Math.ceil(<valor>) 
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O Exemplo 4.1 demonstra a utilização do método ceil da classe Math, que é chamado para realizar 
o arredondamento da variável qtdeOnibus (linha 10), nesse caso um número do tipo float. Na linha 5, a 
classe define a quantidade máxima de passageiros por ônibus por meio da constante LOTACAO ONIBUS, 
na linha 6 solicita que o usuário forneça o número de passageiros que farão a viagem e na linha 7 faz o 
cálculo da quantidade de ônibus necessários. Na grande maioria das vezes, esse cálculo retornará um va- 
lor decimal, não inteiro. Por exemplo, para número de passageiros igual a 25, o valor calculado será 0.5. 
No entanto, a quantidade de ônibus necessária sempre deverá ser um valor inteiro, pois não existe 0.5 
ônibus. Esse valor precisa ser arredondado para cima, no caso para 1. Isso acontecerá todas as vezes em 
que o valor calculado não for inteiro. Quando o valor calculado gerar um número inteiro, o valor não será 
alterado pelo método ceil. Por exemplo, se você fornecer o número de passageiros igual a 50 (ou múltiplos 
dele), o valor calculado será 1 e o retorno do método ceil será 1 também, ou seja, o valor não precisa ser 
arredondado porque já é um valor inteiro. A Figura 4.1 exibe a tela de resultados do Exemplo 4.1. 


Exemplo 4.1 — Utilização da classe ArredondamentoParaCima 


1 package cap04; 

2 El import javax.swing.JOpcionPane; 

3 public class ArredondamentoParaCima ( 

4 public static void main(String args[]) { 

5 final float LOTACAO ONIBUS = 50; 

6 int numeroPassageiros = Integer.parseInt (JOptionPane.shovInputDialog("Número de passageiros?")); 
7 float qtdeOnibus = numeroPassageiros / LOTACAO ONIBUS; 

8 

9 


JOptionPane.shovMessageDialog(null, “Quant à e passageiros: " + numeroPassageiros 

+ "AnQ 1 calculada: "+ EEE 
10 + "AnQuantidade de Onibus necessários: " + (int) Math.ceil(qtdeOnibus)); 
11 System. exit(0); 
12 ) 
13 H 

Entrada EN Mensagem ЕЛ 
Número de passageiros? Quantidade de passageiros: 25 
25 


] Quantidade Calculada: 0.5 


Quantidade de Ónibus necessários: 1 


С Је] 
Figura 4.1 — Tela de execução do Exemplo 4.1. 


4.1.2 Método floor 


Assim como ceil, o método floor também é utilizado para arredondar um número, mas para o seu 
inteiro anterior, por exemplo: o inteiro anterior de 1.1é 1,de 2.9 é2 e de 6.54 é 6. Sua sintaxe é a mesma 
do método ceil: 


Math .floor («valor») 


O Exemplo 4.2 apresenta o exemplo de um professor exigente. A nota da prova que o aluno tirou 
será arredondada para baixo. Na linha 5 o usuário digita o valor da nota que é convertido para um tipo 
float e na linha 7 esse valor é arredondado para baixo por meio do método floor. A Figura 4.2 exibe a tela 
de resultados do Exemplo 4.2. 


Exemplo 4.2 — Listagem da classe ArredondamentoParaBaixo 


package cap04; 
E] import javax.swing.JOptionPane:; 
public class ArredondamentoParaBaixo ( 
= public statíc void main(String args[]) { 
float nota = Float.parseFloat(JOptionPane. эор гат" 


JOptionPane. OORT, "Not jinal: " + nota 
+ "AnArredondada para baixo: " + Math. Ficar ES ys 
System. exit(0); 
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Entrada E | Mensagem E 
| 
Nota da prova? O) Nota originat: 8.75 | 
] Arredondada para baixo: 8.0 
| 


Figura 4.2 — Tela de mee do Exemplo 4.2. 
4.1.3 Métodos round, max, min, sqrt, pow e abs 


Esta seção apresenta alguns métodos da classe Math. A Tabela 4.1 traz um resumo deles. 


Tabela 4.1 — Alguns métodos da classe Math 


Sintaxe Descrição 


Recebe um valor numérico e retorna esse valor arredondado. 
Para valores decimais <0.5 arredonda para baixo, para valores 
>=0.5 arredonda para cima. Exemplos: 


Math.round(2.35) > 2, Math.round(2.59) > 3 


Recebe dois valores numéricos e retorna o maior deles. 
Math.max(<valor! >, <valor2>) Exemplo: Math.max(10,20) > 20 
Е Recebe dois valores numéricos е retorna о menor deles. 
Math.min(« valor1 >, < valor2 >) 
Exemplo: Math.max(10,20) 10 


Recebe um valor numérico e retorna sua raiz quadrada. 
Exemplo: Math.max(25) 25 
Recebe dois valores numéricos (o operando e o expoente) e 
Math.pow(« valor1 >,<valor2 >) eleva o primeiro valor ao segundo. 

Exemplo: Math.max(10,2) 100 

Recebe um valor numérico e retorna seu valor absoluto, 
Math.abs(« valor?) desconsiderando o sinal. 

Exemplo: Math.max(-2) > 2 


Math.round(« valor) 


Math.sqrt(« valor?) 


Como pode ser visto na Tabela 4.1, o método round pode ser usado para arredondar um nú- 
mero para seu inteiro anterior ou posterior. O método max recebe dois valores numéricos e retorna 
o maior deles. Esses valores podem ser tipo double, float, int ou long. Caso seja necessário encontrar o 
maior dentre trés valores, o retorno de um método max pode ser usado como entrada para o ou- 
tro. No exemplo seguinte, o maior valor do trecho em destaque é comparado com o valor 10. Dessa 
forma, é possível encontrar o maior entre trés valores. 


int maior = Math.max(10, Math.max(5, 12)); 


Exemplo 4.3 — Listagem da classe DiversosMetodos 


1 package cap04; 

2| © import javax.swing.JOprionPane; 

3 public class DiversosMetodos ( 

40 public static void main(String[] args) t 

5 double а = 2.4, b = 2.8, c = 4, d = -3; 

6 String r = "Arredondament "a و‎ " + Math. round (a) 

7 + айл o a ы " + Math. round(b) 

а + ap pdoe tut " + Math.max(a, b 
3 B pas esp” " + Math.min(a, b) 
10 * e PBs " + Math.pov(c, 2) 

11 + iz © ia de " + c + " = " + Math.sqrt(c) 

12 + "AnV r absolut е °4+а +" " + Math.abs(d); 

13 JOptionPane.shovMessageDialog(null, г); 

14 ) 
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O método min fornece o resultado oposto do 


z 8 e [c qwe шшш x i 

método max, sendo então utilizado para obter o Mensagem 
valor mínimo entre dois números. Do mesmo modo O meteo de 24-2 

А Й А Arredondamento de 2.8 = 3 
que o método max, esses números também podem demeure 8 
ser double, float, int ou long. O restante dos mé- Menor valor entre 24 e 2.8 = 24 

А O quadrado de 4.0 = 16.0 

todos constantes na Tabela 4.1 é apresentado no E ee AS SS 
Exemplo 4.3 a seguir. Pela simplicidade do funcio- Valor absoluto de -1.0 = 1.0 
namento dos métodos, não faremos comentários a [ox] 
respeito. O resultado da execução do Exemplo 4.3 é 
demonstrado na Figura 4.3. Figura 4.3 — Tela de execução do Exemplo 4.3. 


4.1.4 Método random 


O método random da classe Math é utilizado para gerar valores de forma aleatória. Toda vez que 
o método random é chamado, sorteia-se um valor do tipo double entre 0.0 e 1.0 (o valor 1 nunca é sor- 
teado). Nem sempre essa faixa de valores é suficiente numa aplicação real. Por exemplo, para simular 
o sorteio de números entre O e 99 para um jogo de loteria qualquer, torna-se necessário o sorteio de 
números inteiros aleatórios no intervalo de O a 99. Para que esses números possam ser sorteados, é 
preciso utilizar o operador de multiplicação (*) em conjunto com o método random. Com isso torna-se 
possível definir o intervalo em que o número será sorteado. O conversor (int) também pode ser usado 
para truncar a parte do ponto flutuante (a parte depois do ponto decimal) para que um número inteiro 
seja gerado, da seguinte forma: 


(int) (Math. random() * 100) 
Com isso seriam gerados números inteiros entre O e 99, atendendo plenamente à necessidade ex- 


posta. O Exemplo 4.4 demonstra o uso do método random para simular a geração de uma senha de dez 
dígitos e de quatro cartões de loteria com seis números cada. 


Exemplo 4.4 — Listagem da classe UsaRandom 


1 package capû4: 
2 E import javax.swing.JOprionPane; 
3 public class UsaRandom ( 
4g public static void main(String[] args) ( 
5 String senha = "" 
6 for (int 4 = 1; 1 <= 10; i++) ( 
7 int num = (int) (Math.random() * 10); 
8 senha += num; 
9 ) 
10 JOptionPane.shovMessageDialog(null, “Senha gerada: " + senha); 
1 
12 for (int cartao = 1; cartao <= 4; сагсао++) | 
13 String numerosCartao = ""; 
14 for (int numCartao = 1; numCartao <= 6; numCartao++) ( qtde de núme 
15 int num = (int) (Math. random() * 100); 
16 numerosCartao += num + " к 
17 › 
18 JOptionPane.shovMessageDialog(null, “Numeros d r " + cartao 
19 + "An" + numerosCartao) ; 
20 ) 
21 System. exit(0):; 
22 ) 
L23 › 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 4.4: 
> Linha 5: declara uma variável do tipo String chamada senha com conteúdo vazio. 


> Linha 6: contém um loop for que executa um bloco de instruções 10 vezes, variando o valor da 
variável i de 1 a 10. О laço encerra na linha 9. 


> Linha 7: gera um número entre O e 9 de forma randômica. Esse número é guardado como inteiro 
na variável num. 
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> Linha 8: acrescenta o número gerado na variável senha, no final de seu conteúdo. 

> Linha 9: imprime a senha gerada contendo 10 caracteres randômicos. Esse processo é bastante 
usado em aplicações da Internet quando o usuário esquece sua senha. 

> Linha 12: define um loop for responsável pela contagem de um a quatro (os quatro cartões). O 
segundo loop for (linha 14) é o responsável pela contagem de um a seis (os seis números de cada 
cartão). Um possível resultado para uma execução do Exemplo 4.4 aparece na Figura 4.4. 


Com isso apresentamos alguns métodos da classe Math, mas existem diversos outros métodos 
cujo estudo foge aos objetivos desta obra. 


Mensagem Ш 
®© Senha gerada: 7814429613 
O) Números do cartão: 1 Números do cartão: 2 
15 81 5 40 60 37 56 96 70 42 1 41 
O) Números do cartão: 4 Números do cartão: 3 
72 60 70 12 78 73 68 77 45 72 29 11 


Figura 4.4 — Tela de execução do Exemplo 4.4. 


4.1.5 Formatação com a classe DecimalFormat 


Os cálculos matemáticos, em especial os que envolvem multiplicação e divisão, podem gerar re- 
sultados com muitas casas decimais. Isso nem sempre é necessário e esteticamente correto, pois apre- 
sentar um resultado com muitas casas decimais não é muito agradável nem legível à maioria dos usuá- 
rios. Por exemplo, considere duas variáveis do tipo double: x=1 e y=6. Ao realizar a divisão de x por y, 
aparece na tela o resultado 0.16666666666666666, que não é o mais adequado para se apresentar 
na tela. Seria mais conveniente mostrar o resultado formatado com duas ou três casas decimais. Para 
realizar a formatação, é necessário definir um modelo de formatação, conhecido pelo nome pattern. 
Considere pattern o estilo de formatação que será apresentado sobre um valor numérico. Em outras 
palavras, você terá de informar ao compilador qual estilo de formatação deve ser usado para apresen- 
tar o número. Para definir o pattern são usados caracteres especiais; veja os mais usados na Tabela 4.2. 


Tabela 4.2 — Caracteres mais usados na definição de patterns 


Imprime o dígito normalmente, ou, caso ele não exista, coloca O em seu lugar. 
Exemplo: sejam as variáveis int x=4, y=32 e z—154, ao usar o pattern “000”, o resultado im- 
presso na tela seria x à 004, y à 032 e z à 154. 


Imprime o dígito normalmente, desprezando os zeros à esquerda do nümero. 
Exemplo: sejam as variáveis double x=0.4 e y=01.34, ao usar o pattern “##.##", 
0 resultado impresso na tela seria x à .4, y à 1.34. 


Separador decimal ou separador decimal monetário (depende do sistema usado). 
Sinal de nümero negativo. 


Para realizar a formatação foi usada a classe DecimalFormat no Exemplo 4.5. 
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Exemplo 4.5 - Listagem da classe FormatacaoDeNumeros 


package cap04; 
E import java.text.DecimalFormat; 


public class FormatacaoDeNumeros ( 
g public static void main(String args[]) ( 
DecimalFormat df = new DecimalFormat(): 
short idade * 38; 
df.applyPattern(* э: 
Systen.out.println(df.format(idade)): 
int quantidade = 9750; 
df.applyPattern ("t0, gi 
System.out.println(df.format(quantidade)): 
long estoque = 198564; 
df.applyPattern("t, #00, ur 
Systen.out.println(df.format (estoque) ) : 
float altura = 1.74f; 
df.applyPattern(*i „з 
System. out.printin (df. format (altura)); 
double peso = 70.25; 
df.applyPatctern ("f 1] 

t.println(df.format (peso)): 
String valorEnReais = "2 ч 
df.applyPattern("RS 4,44 ө; 
t.príntin(df.formar (Double.parseDouble(valorEmReais))) 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 4.5: 


Linha 2: importa a classe DecimalFormat do pacote java.text, uma vez que ela não pertence ao 
conjunto de classes default do pacote java.lang. 

Linha 5: declara o objeto df da classe DecimalFormat que será usado para realizar a forma- 
tação dos números por meio do método format (df.format). Essa linha poderia conter a defi- 
nição do pattern no momento da inicialização do objeto df. Uma definição válida poderia ser: 
DecimalFormat df = new DecimalFormat ("000"). É possível observar que a definição do pattern 
pode ser realizada dentro dos parênteses. 

Linha 7: contém a definição do pattern pelo método applyPattern (df.applyPattern("000")). Essa 
instrução define que todos os números impressos a partir do objeto df serão formatados com três 
dígitos, mesmo que eles possuam menos que isso, conforme exemplificado na Tabela 4.1. As linhas 
10, 13, 16, 19 e 22 redefinem o pattern, aplicando novas formatações ao objeto df, isto é, aos nú- 
meros que serão impressos por meio do método format. 

Linha 22: exibe uma maneira de formatar um número a partir de um formato string. A variável 
valorEmReais (linha 21) armazena um conteúdo do tipo string, que não pode ser manipulado dire- 
tamente pela classe DecimalFormat. Para que isso seja possível, o valor string é convertido no tipo 
double pelo método parseDouble da classe Double (Double.parseDouble(valorEmReais)). 


O resultado da execução do Exemplo 4.5 aparece na Figura 4.5. 


as 2.583,75 
CONSTEVÍDO COM SUCESSO (tempo total: 0 segundos 


Figura 4.5 – Tela de execução do Exemplo 4.5. 


4.1.6 Internacionalização com a classe Locale 


A linguagem Java é utilizada no mundo todo. Em função disso, um mesmo software feito em Java 


pode ser utilizado por usuários espalhados pelo globo. Cada país ou região adota certos formatos para 
representação monetária, apresentação de datas etc., os quais são definidos pelo sistema operacional 
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da máquina e ficam armazenados como configurações locais. O separador de decimais, por exemplo, 
pode ser um ponto (.) ou uma vírgula (,), dependendo da região. 


A classe Locale permite identificar certas propriedades da máquina em que o software é execu- 


tado. Dessa forma, torna-se possível utilizar os recursos do Java, configurando determinados formatos 
de maneira automática. Observe o Exemplo 4.6. 


v 


Exemplo 4.6 — Listagem da classe ConfiguracoesRegionais 


package cap04; 
El import java.text.DecimalFormat; 
import java.util.Locale:; 


1 
2 
3 
4 - import javax.swing.JOptionPane; 

5 public class ConfiguracoesRegionais ( 

6 E public static void main(String args[]) { 

7 DecimalFormat df = new DecimalFormat (); 
e Locale local = Locale.getDefault(): 


9 double valor = 1370.25; 

10 if (local.getCountry().equals("5R")) ( 

11 df.applyPattern("R5 4,4% "): 

12 ) 

13 JOptionPane.shovMessageDialog(null, “Configurações d Sistema Operaci SE 
14 + "\nSigla: " + local.getCountry() 

15 + "\пРаїз: " + local.getDísplayCountry() 

16 + "Anidioma: " + local.gerDísplayLanguage () 

17 + "AnTeclado: " + local.getDisplayName|() 

18 + "Anvalor: " + df.formatr (valor) ); 


19 System.exit(0); 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 4.6: 


Linhas 2 e 3: importam as classes DecimalFormat do pacote java.text e Locale do pacote 
java.util, ambas essenciais ao funcionamento do exemplo. 

Linha 7: declara e cria o objeto df da classe DecimalFormat que será usado para formatar um va- 
lor monetário, dependendo da região em que a classe é executada. 

Linha 8: declara e cria o objeto local da classe Locale que será usado para identificar as configura- 
ções do sistema operacional da máquina do usuário. Nessa linha o objeto local passa a armazenar 
todas as configurações default do sistema operacional. 


Linha 10: faz uma comparação usando o método getCountry() que retorna a sigla do país configu- 
rado no sistema operacional. Caso seja Brasil (sigla BR), aplica um pattern (linha 11) para formatar 
um valor monetário em reais, de acordo com o padrão brasileiro. Outras comparações, de outros 
países, poderiam existir para adequar o formato monetário à região. 


Linhas 14 a 17: contêm a impressão das configurações regionais por meio dos métodos 
getCountry() que retorna a sigla do país, getDisplayCountry() que retorna o nome do país, 
getDisplayLanguage() que retorna o idioma do país e getDisplayName() que retorna a linguagem 
do teclado. 


Linha 18: imprime o valor monetário de acordo com o formato estabelecido (se existissem diver- 
sas comparações para países diferentes). 


O resultado da execução do Exemplo 4.6 aparece na Figura 4.6. 


| Mensagem E 


| (O) Contiguracoes do Sistema Operacional: 
Sigla: BR 
Pais: Brasil 
Idioma: portugués. 
Teclado: portugués (Brasil) 
valor: R$ 1.370,25 


Figura 4.6 — Tela de execução do Exemplo 4.6. 
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4.2 Operações com Strings 


String é um tipo texto que corresponde à união de um conjunto de caracteres. Em Java, uma va- 
riável do tipo string é uma instância da classe String, isto é, gera objetos que possuem propriedades e 
métodos, diferentemente dos tipos primitivos como int, float, double etc. Não se preocupe com esses 
termos no momento, pois eles são estudados em mais detalhes no Capítulo 7 (definições da orientação 
a objetos). Essas strings podem ser manipuladas de várias formas. Por exemplo, é possível verificar seu 
comprimento, retirar uma parte dela, acessar ou mudar caracteres individuais. As strings constituem 
uma cadeia de caracteres entre aspas. Exemplo: frase = “Linguagem Java”. Da mesma forma que as ope- 
rações matemáticas, existem diversos métodos para manipulação de strings, os quais acompanham a 
seguinte sintaxe: 


«Nome da string>.<nome-do-metodo> (<argumentos>) 


A seguir, são apresentados os métodos mais comuns (e mais usados) da classe String. 


4.2.1 Método length 


O método length é utilizado para retornar o tamanho de uma determinada string, incluindo também 
os espaços em branco presentes nela. Esse método retorna sempre um valor do tipo int. Veja sua sintaxe: 


«Nome da string>. length() 


O método length é muito utilizado para ler os caracteres de uma variável do tipo String do início ao 
fim. Isso torna possível realizar a busca de caracteres ou palavras. 


O Exemplo 4.7 usa o método length para apresentar o tamanho de uma variável do tipo String. 


Exemplo 4.7 – Listagem da classe TamanhoDaFrase 


package capo4:; 
O import javax.sving.JOptionPane: 
public class TamanhoDafrase ( 
[8) public static void main(String args[]) ( 


String frase = JOptionPane. shovInputDialog("" 

int tamanho = frase.length(): 

JOptionPane.shovMessageDialog(null, = LL * frase 
Ф "Ang е te , * ¢ tamanho); 

System. exít(0)7 


A linha 5 contém a declaração da string frase. Conforme citado anteriormente, na realidade frase 
nào é uma variável e sim um objeto, pois uma variável nào pode conter métodos atrelados a ela; objetos 
podem. A linha 6 contém a utilização de length por meio de frase.length(), isto é, retorna o número de 
caracteres armazenado na variável frase digitada pelo usuário. 


Em vez de empregar frase.length() poderia ser utilizada uma forma literal, como, por exemplo, 
tamanho="Aprendendo Java” length(). O resultado seria o mesmo, isto é, a quantidade de letras da 
frase. A Figura 4.7 mostra o resultado obtido ao executar o Exemplo 4.7: 


[?] Forneça uma frase _ = Frase Aprendendo Java 8 
Aprendendo Java 8 Quantidade de Caracteres: 17 
Lox] саш | 


Figura 4.7 - Tela de execução do Exemplo 4.7. 
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4.2.2 Método charAt 


O método charAt é usado para retornar um caractere de determinada string de acordo com um 
índice especificado entre parênteses. Esse índice se refere à posição do caractere na string, sendo O 
(zero) o índice do primeiro caractere, 1 (um) o do segundo e assim por diante. O método charAt é útil 
quando for necessário verificar a existência de um caractere na string. Por exemplo, suponha que uma 
determinada string só possa conter números - o método char At pode ser usado para verificar a existén- 
cia de dígitos numéricos nessa string. A sintaxe do método charAt é a seguinte: 


<Nome da string>.charAt (<índice>) 


O Exemplo 4.8 mostra o uso do método charAt. Nele, o usuário fornece uma palavra com pelo menos 
quatro caracteres e o exemplo apresenta os primeiros quatro caracteres, os restantes são desconsiderados. 


Veja na Figura 4.8 os resultados desse exemplo. Considerando a digitação da palavra “casamento”, 
os caracteres apresentados serão “casa”, referentes aos índices О a 3. Lembre-se de que, em Java, o pri- 
meiro valor do índice de uma string é О, o segundo é 1 e assim sucessivamente. Veja isso nas linhas 8 a 
11 do código da classe CaracteresDaPalavra. 


Exemplo 4.8 — Listagem da classe CaracteresDaFrase 


1 package cap04; 
2 E import javax.swing.JOptionPane: 
3 public class CaracteresDaPalavra ( Mensagem EN 
4 public static void main(String args[]) ( 
5 String palavra = Орен, above into ni eca uma < @ Palavra: casamento 
é + "pal etras"); Caractere 1:с 
? JOptionPane. shosMessageDialog(null, "Pa з: " + palavra Caractere 2: а 
8 +" + palavra.charAt (0) Caractere 3: s 
9 + + palavra.charAt (1) Caractere 4: a 
10 * "AnCaractere " + palavra.charAt (2) 
1i + "AnCar ere 4: " + palavra.charAt(3)): [ок] 
12 System.exit(0); 
13 ) 
іі, Figura 4.8 — Tela de execução do Exemplo 4.8. 


Dessa forma, com o método char At podemos ler o conteúdo de uma string, caractere a caractere. O 
próximo exemplo mostra como realizar esse processo, lendo os caracteres de duas formas: da esquerda 
para a direita e da direita para a esquerda (efeito espelho). Observe a listagem do Exemplo 4.9. 


Exemplo 4.9 — Listagem da classe MostrarLetras 


package cap04; 
E] import javax.swing.JOptionPane; 
public class MostraLetras ( 
[5] public static void main(String args[]) throws وکو جد‎ t 
String palavra = JOptionPane.shovInputDialog(" , 
for (int і = 0: i <= palavra.length(); i++) ( 
char c = palavra. ERE 


Thread. sleep (1000) ; 


) 

System.oout.println(): 

for (int і = palavra.length() - 1; і >= 0; í--) { 
char с = palavra.charAt(i): 
System, out.print (c); 
Thread. sleep(1000); 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 4.9: 


> Linhas бе 10: contêm um laço de repetição que faz o valor da variável i variar de O (o primeiro ín- 
dice da string), até a último caractere (definido pelo comprimento da string com o método length), 
de 1 em 1. Dessa forma, será possível percorrer todos os índices da string, independentemente de 
seu tamanho. A linha 7 armazena o caractere a ser impresso na linha 8. A linha 9 contém um tem- 
porizador de um segundo, conforme apresentamos num exemplo do Capítulo 3. 
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> Linhas 12а 16: contêm um laço de repetição que faz o valor da variável i variar do último carac- 
tere da string (definido por seu comprimento menos 1) até o primeiro caractere (índice 0), decres- 
cendo de 1 em 1. Dessa forma, será possível percorrer todos os índices da string, independente- 
mente de seu tamanho, de trás para a frente, criando um efeito espelho. 


Dessa forma, o método char At pode ser usado sempre que for necessário ler o caractere de um 
índice da string. Outros exemplos práticos de uso do método char At podem ser: percorrer um texto 
para verificar quantas vogais, consoantes ou outros caracteres existem; retirar os caracteres brancos 
(espaços em branco) existentes em uma frase (isso pode ser feito também com o método replace, como 
você verá mais à frente neste capítulo), entre outros. 


4.2.3 Métodos toUpperCase e toLowerCase 


Os métodos toUpperCase e toLowerCase são utilizados para transformar todas as letras de uma 
determinada string em maiúsculas ou minúsculas. O método toUpperCase transforma todos os carac- 
teres de uma string em maiüsculos. O método toLowerCase transforma todos os caracteres de uma 
string em minüsculos. Sua sintaxe é a seguinte: 


«Nome da string>.toUpperCase() ou «Nome da string».toLowerCase() 


O Exemplo 4.10 demonstra o uso dos métodos toUpperCase e toLowerCase e dispensa maiores 
detalhes, dada a simplicidade dessas duas funções. A única observação se refere ao fato de que esses 
métodos não alteramo valor original da string. Mesmo aplicando os métodos das linhas 8 e 9,0 conteú- 
do das variáveis permanece o mesmo, isto é, a transformação ocorre apenas com fins de impressão 
em tela. Se for necessário alterar o conteúdo de uma variável string, substituindo seu valor original 
pelo transformado, a própria variável deve receber o valor de sua transformação, por exemplo, frase 
= frase.toLowerCase(). 


A Figura 4.9 destaca os resultados obtidos com a execução do Exemplo 4.10. 


Exemplo 4.10 — Listagem da classe TransformacoesNaFrase 


package capo4: 


O import javax.sving.JOptionPane; Mensagem E 
public class TransformacoesNaFrase | 
public static void main(String argsí[]) { O rase Aprendendo Java 
String frase = JOptionPane.showInpotDialog! frase" 


Todas em Mausculas- APRENDENDO JAVA 
JOptionPane.showMessageDiaelog(naoll, з " + frase Todas em Minusculas- aprendendo java 


* * + frase.toUpperCase () 
Ф "Anl e з s: * + frase.toLowerCase()); [ок] 


Зузтев.ен:2 (0): 


Figura 4.9 – Tela de execução do Exemplo 4.10. 


Outro método relacionado a caixa alta e baixa é equalsignoreCase. Esse método permite comparar 
valores desconsiderando se as letras são ou não maiúsculas. Suponha que seja necessário comparar uma 
string que receba uma resposta do usuário contendo, por exemplo, o texto “sim”. Uma maneira fácil de 
fazer isso, sem se preocupar com maiúsculas e minúsculas, é: 


if(reposta.equalslgnoreCase("sim")) ( // bloco de instruções ) 


Supondo que a variável resposta seja do tipo String, o resultado da comparação será verdadeiro se 
ela contiver qualquer um dos seguintes conteúdos: sim, siM, sim, SIM, sIM, SiM. 


4.2.4 Método substring 


O método substring retorna a cópia de caracteres de uma string a partir de índices inteiros especi- 
ficados. A sintaxe de substring é a seguinte: 


«Nome da string>.substring(<índice inicial», [<índice final»]) 
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O primeiro argumento especifica o índice a partir do qual se inicia a cópia dos caracteres (da mesma 


forma que charAt, o índice inicia-se em 0). O segundo argumento é opcional e especifica o índice final, 
em que termina a cópia dos caracteres. Entretanto, o índice final deve especificar um índice além do 
último caractere. Para facilitar entendimento, considere a variável frase com o seguinte conteúdo: 


Cada caractere de uma variável string é indexado a partir do O (zero). Vamos apresentar alguns 


exemplos: 


1. 


String x = frase.substring(10) — xrecebe o conteúdo “ЈАМА”, pois ao passar apenas o pri- 
meiro argumento para o método substring ele retorna da posição informada (no caso 10, a posi- 
ção da letra J) até o último caractere da string. 


String x = frase.substring(3) 4 X recebe o conteúdo "GUAGEM ЈАМА”, isto é, do caractere 
de índice 3 até o último caractere da string frase. 


Д 


String x = frase.substring(3,9) 4 x recebe о conteúdo "GUAGEM! isto é, do caractere de 
índice 3 até o caractere de índice 8. 


String x = frase.substring(0,1) — x recebe o conteúdo “1”, isto é, do caractere de índice O 
até o caractere de índice O. 


String х = frase.substring(10,14) — x recebe o conteúdo “ЈАМА”, isto é, do caractere de 
índice 10 até o caractere de índice 13. 


Se os índices especificados estiverem fora dos limites da string, nesse caso é gerado o erro 


StringlndexOutOfBoundsException. No exemplo, se você usar frase.substring(10,20), ocorre o erro ci- 
tado, uma vez que não existe índice 20. O Exemplo 4.11 apresenta o uso do método substring. 


Exemplo 4.11 — Listagem da classe PedacosDaFrase 


1 package cap04; 
2 E] import javax.swing.JOptríonPane; 
3 public class PedacosDaFrase ( 
4| Cl public static void main(String args[]) { 
5 try ( 
6 String frase = ЈОрсіопРапе. shovInputDialog("Forneça uma frase"); 
7 JOptionPane.shovMessageDialog(null, "Frase: " + frase 
8 + "An(0,2 " + frase.substring(O, 2) 
+ "Àn(3,8): " + frase.substring(3, 8) 
10 + "\а (9,11): " + frase.substring(9, 11) 
11 + "An(12, : " + frase. substring(12, 14)); 
12 ) catch (StringIndexOutOfBoundsException erro) ( 
13 JOptionPane.shovMessageDialog(null, "А frase de ter pelo menos 15 caracteres in 
14 + erro.toString()); 
15 ) 
16 System.exit(0); 
m ~ } 
Be ) 


A Figura 4.10 exibe o resultado do Exemplo 4.11. 


Mensagem 


@) Frase: Eu gosto de Java 
(0,2): Eu 
(3,8): gosto 
(9,11): de 
(12.14): Ja 


[ox] 


Figura 4.10 — Tela de execução do Exemplo 4.11. 
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4.2.5 Método trim 


O método trim remove todos os espaços em branco que aparecem no início e no final de uma deter- 
minada string, porém não são removidos os espaços entre as palavras. Sua sintaxe é a seguinte: 


<Nome da string>.trim() 


O Exemplo 4.12 mostra a utilização do método trim. 
Exemplo 4.12 — Listagem da classe RetirandoEspacos 


package сарба; 
E) import javax.swing.JOptionPane: 
public class RetirandoEspagos | 
public static void main(String ergs[]) i 
String frase = JOptionPane. роти: 
frase = * " * frase + 
жег шш shosHessegetialog (ва, 


Ф "AnSem espaços: = *"-* + frase.trim() + “-*); 
System. exit(0): 


1 
2 
3 
4 
s 
6 
7 
e 
9 
0 
1 


1 
1 


A variável frase armazena uma string com espaços em branco no início e no final. Quando não é 
utilizado o método trim, os espaços permanecem na string; em contrapartida, ao usar trim, os espaços 
desaparecem. O método frase.trim() não retirou realmente os espaços em branco da variável, ou seja, 
apenas foi mostrado na tela um trim da variável, que consequentemente a exibe sem os espaços em 
branco, mas a variável em si ainda continua com os espaços no seu início e no seu final. Para que real- 
mente os espaços sejam retirados, é necessário que o resultado de trim seja atribuído à própria variá- 
vel, como a seguinte instrução: frase-frase.trim(). Isso tornaria a variável livre dos espaços em branco. 
À Figura 4.11 exibe os resultados obtidos com a execução do Exemplo 4.12: 


кый E Mensagem a 
Forneça uma rase. 
TT жеш O seno aps pue Su 
WC [oe] 


Figura 4.11 - Tela de execução do Exemplo 4.12. 


4.2.6 Método replace 


O método replace é utilizado para substituição de caracteres, ou grupo de caracteres, em uma de- 
terminada string. Para isso é necessário informar o(s) caractere(s) que deseja substituir e por qual(is) 
caractere(s) ele(s) será(ão) substituído(s). Caso não haja na string nenhuma ocorrência do caractere a 
ser substituído, a string original é retornada, isto é, não ocorre nenhuma alteração. Veja sua sintaxe: 


<Nome da string>.replace (<caracteres a serem substituídos>, <substituição>) 


O Exemplo 4.13 mostra o uso do método replace. 


Exemplo 4.13 – Listagem da classe TrocandoCaracteres 


package caps; 
© import javax.sving.JOptionPane: 
public class TrocandoCaracteres | 
[2] public static void main(String ergs[]) i 
String frase = JOptionPane.shovInputDialog(* 


JOptionPane. Loy Gear tice hte " : * * frase 
Ф "AnRetirand paços е аана pente nto M 
* "An sti ع‎ * + frase.replace(*s* 
System. exit(0):; 
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No Exemplo 4.13, а linha 5 declara uma String chamada frase que recebe uma frase fornecida pelo 
usuário. A linha 6 é responsável por apresentar a frase digitada. As linhas 7 e 8 substituem um caractere 
por outro (“ “ por “” e "a" por "u"). Da mesma forma que trim, o método replace não altera o conteúdo 
da variável. Para fazer com que uma variável receba o resultado de uma troca de caracteres, faça о 
seguinte: String <variável>=<String>.replace(<caracteres a serem substituídos>, <substituição>). Veja 


os resultados obtidos no Exemplo 4.13 por meio da Figura 4.12: 


Mensagem EJ 


0 Frase: O macaco gosta de banana 
Retirando os espaços: Omacacogostadebanana 
Substituindo a por u: O mucuco gostu de bununu 


[ex] 


Figura 4.12 — Tela de execução do Exemplo 4.13. 


4.2.7 Método valueOf 


O método valueOf é usado para converter diversos tipos de dados em strings. Esse método aceita 
vários tipos de argumento (números ou cadeia de caracteres) e os transforma em strings. Uma das sin- 
taxes possíveis para o método valueOf é: 


«Nome da string».valueOf(«nome da variável a ser convertida») 


Para facilitar o entendimento, o Exemplo 4.14 demonstra a conversão de vários tipos numéricos 
com o uso do método valueOf. 


No Exemplo 4.14 todas as variáveis numéricas (a, b, c, d) declaradas nas linhas 5 a 8 são convertidas 
e acumuladas em uma variável String (x) nas linhas 9 e 10. Essa mesma funcionalidade pode ser obtida 
sem o uso do método valueOf, isto é, por meio da concatenação das variáveis com o operador de conca- 
tenação (+), conforme demonstrado a seguir: 
String x »aà FT °F b4' "46 +“ ™ а; 


A Figura 4.13 mostra os resultados obtidos com a execucáo do Exemplo 4.14. 


Exemplo 4.14 — Listagem da classe ConversaoParaString 


package cap04; 
E] import javax.swing.JOptionPane; 
public class ConversaoParaString ( 
public static void main(String args[]) ( 


1 
2 
3 
4 
: int а = 1000; Mensagem EN 
7 
8 


long b = 5000; | | 


float с = 20.45; O) 
double 4 = 15.432; асаа 
9 String x = String.valueOf(a) + " " + String.valueOf(b) + " " 

10 + String.valueOf(c) + " " + String.valueOf(d): [ок] 

11 JOptionPane.shovMessageDialog(null, x); 

12 System.exit(0); n 

1з А Figura 4.13 – Tela de 

} execução do Exemplo 4.14. 


4.2.8 Método indexOf 


O método indexOf é usado para localizar caracteres ou substrings em uma String. Quando realiza- 
mos a busca de uma palavra em um texto, usamos algo parecido com o funcionamento de indexOf, isto 
é, ele busca uma palavra e retorna a posicáo em que ela se encontra. Vocé já sabe que um texto (ou uma 
String) é indexado a partir do número zero. Caso haja sucesso na busca, é retornado um número inteiro 
referente à posição do texto (o índice) em que o caractere foi encontrado, ou a posição do texto na qual 
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se inicia a substring localizada. Caso haja insucesso na busca, isto é, caso o caractere ои substring não 
tenha sido encontrado, é retornado o valor inteiro -1. De qualquer modo, o retorno de indexOf sempre 
será um número inteiro (o valor do índice, ou -1). A sintaxe geral para utilização do método indexOf é: 


<Nome da string>.index0f (<caractere ou substring a ser localizada, [posição ini- 
с1а1]>) 


Existem várias maneiras de utilizar o método indexOf, conforme indica o Exemplo 4.15. 


Exemplo 4.15 – Listagem da classe BuscaLetraNaFrase 


package саро4: 
E import javax.swing.JOptionPane: 
public class ВозсаіебгаћаРгазе | 
public static void main(String args[]) ( 
String frase = * : Ens 
char caractere = Li 
JOptionPase.shovMessegeDiaslog(null, “Tras " + frase 


* Wr s: * + frase.indexOf (caractere) 

0s + frase. index0f (caractere, 10) 

+ ", * * frase. indenOf ("Ens ") 

* ", * + frase. indezOf (*Java*, 15))1 
System. enit(0):7 


No Exemplo 4.15, a linha 5 contém o texto que será usado nas pesquisas. A linha 6 armazena a letra 

‘а na variável caractere. A letra ‘а’ será buscada no texto armazenado na variável frase. As formas de 

busca sào as seguintes: 

> Linha 8: busca o caractere 'a' no texto e retorna o índice referente à sua primeira ocorrência. No 
caso, retorna o índice 7. 

> Linha 9: busca o caractere 'a' no texto a partir do índice 10 e retorna o índice referente à sua pri- 
meira ocorréncia. No caso, retorna o índice 25. Na realidade, a primeira ocorréncia do caractere 
'a' seria na posição 7, entretanto foi solicitado que a busca iniciasse na posição 10. 

> Linha 10: busca a substring “Ensino” no texto e retorna o índice referente à sua primeira ocorrén- 
cia. No caso, retorna o índice 15. 


> Linha 11: busca a substring "Java" no texto a partir da posição 15 Mensagem E 
e retorna o índice referente à sua primeira ocorréncia. Como nào ESSE 
existe a palavra “Java” após a posição 15, é retornado o valor -1 Indices: 7, 1,151 
(busca sem sucesso). O mesmo princípio é aplicado quando vocé 


procura uma palavra em um editor de textos e ele nào a encontra. 


A Figura 4.14 mostra os resultados obtidos com a execução do Figura 4.14 – Tela de execução 
Exemplo 4.15: do Exemplo 4.15. 


Exercícios para prática da linguagem Java 


1. Crie uma classe que simule a jogada de um dado de seis lados SRS E 
(números de 1 a 6) por três vezes. Ao final some seus valores e : 
apresente o resultado das três jogadas. Veja o resultado dos lan- o 2 


camentos na Figura 4.15. : 


2. Uma farmácia precisa ajustar os precos de seus produtos em eot 
1296. Elabore uma classe que receba o valor do produto e apli- Lox] 
que o percentual de acréscimo. O novo valor a ser calculado 
deve ser arredondado para mais ou para menos usando o mé- Figura 4.15 - Tela de 
todo round. A classe deve também conter um laço de repetição execução do Exercício 4.1. 


que encerre o programa quando o usuário fornecer o valor zero 

(0) para o valor do produto. Dessa forma, o usuário digita o valor do produto, a classe calcula e 
mostra o valor com acréscimo, a seguir solicita um novo valor. Esse processo continua enquanto 
o valor do produto for diferente de zero; caso contrário o programa será encerrado. 


Editora Érica - Java 8 — Ensino Didático Desenvolvim ção de Aplicações - Sérgio Furgeri - 1º Edição 


Java 8 - Ensino Didático: Desenvolvimento e Implementação de Aplicações 


©'е'©'О'Ф 


Mensagem E 
O Valor com acrecimo é R$: 635.04 
Valor Arrendondado R$: 635 
Figura 4.16 — Tela de execução do Exercício 4.2. 
3. Crie uma classe que gera um número aleatoriamente (entre 5 e 10) Mensagem E 
por Math.random. Em seguida, faça com que apareça em tela uma D 
senha numérica contendo a mesma quantidade de dígitos corres- Número sorteado: 8 
pondentes ao valor aleatório gerado. Apresente em tela o número Senha Coma НТ 
sorteado e a senha. [ок | 
4. Construa uma classe que receba uma frase qualquer e mostre essa . 
f de trá f b indi Figura 4.17 – Tela de 
rase de trás para a frente e sem espacos em branco, como indica a LIMEN 
Figura 4.18. execução do Exercício 4.3. 
Mensagem ES 


@) Frase fornecida: Aprendendo Java 
Frase de trás para frente: avaJodnednerpa 


[ex] 


Figura 4.18 - Tela de execução do Exercício 4.4. 


5. Elabore uma classe que receba uma frase e verifique se essa frase possui palavras impróprias. As 
palavras impróprias são: sexo e sexual. Caso encontre uma dessas palavras, emita em tela a men- 
sagem “conteúdo impróprio”, caso contrário “conteúdo liberado”, conforme a Figura 4.19. 


| Entrada E Mensagem E 
| 
ا اد‎ 
A da sexual do adolescente Conteúdo impróprio. 
ا‎ Eg 


Figura 4.19 — Tela de execução do Exercício 4.5. 


Material de apoio 


Exercícios semelhantes aos aqui apresentados podem ser visualizados no endereço seguinte: 


<http://editoraerica.com.br/>. 
O AO 


Seu próximo passo Ё 


Este capítulo abordou as principais funções matemáticas e de string utilizadas em Java, além de outras 
classes importantes como DecimalFormat e Locale. O próximo capítulo aborda a criação e a manipula- 
ção de arrays e alguns exemplos práticos de sua utilização. 
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Utilização de Аггауѕ 


Objetivos deste capítulo 


м Apresentar os diversos tipos de arrays. 

Y Definir os aspectos fundamentais da necessidade do uso de arrays. 

м Demonstrar a praticidade da utilização de arrays. 

м Fornecer conceitos que permitam ao leitor desenvolver aplicações mais consistentes e 
com código reduzido. 


5.1 Definição 


Suponha que seja necessário armazenar e manipular dezenas de nomes de pessoas num pro- 
grama de computador. De acordo com o que estudamos até aqui, seriam necessárias dezenas 
de variáveis, cada uma armazenando um nome diferente, como, por exemplo, nome1-"Lucas", 
nome2-"Daniel" e assim por diante. Em vez disso, é possível a declaração de apenas uma variável 
indexada, chamada array. Em outras palavras, podemos definir uma variável cujos elementos são 
referenciados por um índice no seguinte formato: nome[0]="Lucas”, nome[1]="Daniel” etc. O nú- 
mero entre colchetes se refere ao índice que diferencia os conteúdos da variável. Talvez o leitor 
não tenha notado, mas estamos usando um array desde o primeiro exemplo em Java, pois String[] 
args nada mais é do que um array de elementos do tipo String. Os arrays podem ser unidimensio- 
nais (com uma única dimensão, conhecido como vetor) ou bidimensionais (com duas dimensões, 
conhecido por matriz). A Figura 5.1 ilustra exemplos de arrays unidimensional e bidimensional. 


Array bidimensional 
0 1 2 3. 


Array unidimensional 0 


EN 


Figura 5.1 — Exemplos de arrays unidimensional e bidimensional. 
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Observe que, em Java, o primeiro elemento do array sempre possui índice O (zero). Maiores deta- 
lhes são apresentados nas seções que se seguem. 


5.2 Arrays unidimensionais 


Os arrays unidimensionais são os que possuem apenas um índice para acessar seu conteúdo. Eles 
são declarados da seguinte maneira: 


Tipo-de-dado[] nome-do-array = new Tipo-de-dado (quantidade), em que: 


>  Tipo-de-dado — pode ser qualquer tipo de variável. 

>  Nome-do-array — um nome válido; as mesmas regras para nomes das variáveis. 

> quantidade — a quantidade de elementos que o array pode manipular. 
Exemplos: 

> int[] numeros-new int[10]; — cria um array com o nome numeros que contém 10 elemen- 
tos do tipo int e seu índice varia de 0 a 9. 

> double[] precos-new double [5]; — cria um array com o nome precos que contém 5 elemen- 
tos do tipo double e seu índice varia entre Ое 4. 

> char[] sexo-new char[2]; — Cria um array com o nome sexo que contém 2 elementos do tipo 
char e seu índice varia entre O e 1. 

P boolean[] opcoes-new boolean[2]; — cria um array com o nome opcoes que contém 2 ele- 
mentos do tipo boolean e seu índice varia entre Ое 1. 

> String[] meses-new String[12]; — cria um array com o nome meses que contém 12 ele- 
mentos do tipo String e seu índice varia de O a 11. 


Para atribuir o valor a um elemento do array, deve-se indicar o índice desejado dentro dos colche- 
tes, como nos exemplos a seguir: 


numeros (0] = 100; numeros [5] = 38; numeros [8] = 17; 
meses [0] = "Janeiro"; meses [3] = “Abril”; meses [11] = “Dezembro”; 


O Exemplo 5.1 demonstra a utilização de um array unidimensional para armazenar dez números 
aleatórios (entre O e 999) gerados com random, método estudado no capítulo anterior. A Figura 5.2 
exibe a tela de resultados do Exemplo 5.1. 


Exemplo 5.1 — Listagem da classe ArrayNumeros 


package саро5; 
O import java.text.DecimalFormat; 
public class ArrayNomeros ( 
public static void main(String[] ergs) ( 
int[] inteiro е new int[10]:; 
DecimalFormat df * new DecimalFormat(): 


df.applyPattern(" "M 
for (int 1 = O; 1 < inteiro.length; i++) ( 
inteiro[i] = (int) (Math.rendom() * 2000) 2 


Syscen.out.println(df.format (inteiro[1])) 4 
CONSTRUÍDO COM SUCESSO (tempo total: O segundos 


Figura 5.2 — Tela de execução do Exemplo 5.1. 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 5.1: 


> Linha 5: declara o array unidimensional chamado inteiro contendo dez elementos (índices de O a 9). 
Caso seja necessário gerar uma quantidade maior, basta trocar o valor 10 pela quantidade necessária. 
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> Linha 6: declara um objeto chamado df a partir da classe DecimalFormat que será usado para for- 
matar o valor numérico que será apresentado em tela. 


> Linha 7: aplica a formatação padrão que será usada pelo objeto df, ou seja, a formatação que será 
aplicada ao valor numérico gerado. 

> Linha 8: contém um laço de repetição com a instrução for que faz com que as linhas 9 e 10 sejam 
executadas várias vezes, dependendo da quantidade de elementos do array inteiro, declarado na 
linha 5. O método retorna a quantidade de elementos do array, no caso 10, mas poderia ser outro 
valor. Em nosso caso, a repetição ocorrerá dez vezes. O valor da variável "i" inicia em zero e é in- 
crementado em 1 até o limite estabelecido pelo laço. 


> Linha 9: armazena no array inteiro um valor gerado aleatoriamente por meio do método random. A 
cada ciclo de execução do laço o número gerado é armazenado num elemento diferente do array. Na 
primeira vez o número é armazenado em inteiro[O], na segunda em inteiro[1] e assim sucessivamente. 


> Linha 10: imprime em tela o número gerado que foi armazenado no elemento do array. 


Os arrays podem ser criados e inicializados de outra maneira. Em vez de usar o operador new para 
criar um array, é possível definir os elementos do array entre chaves e separados por vírgula. Esses ele- 
mentos devem ser do mesmo tipo da variável definida como array. A sintaxe é: 


Tipo-de-dado[] nome-do-array = ( valores separados por vírgulas ) 


O Exemplo 5.2 demonstra a utilização de diversos arrays, inicializados de acordo com a sintaxe 
anterior. O resultado da execução desse exemplo é apresentado na Figura 5.3. 


Exemplo 5.2 — Listagem da classe ArrayOrdena 


1 package cap05; 

2 E import java.util.*: 

3 public class ArrayOrdena ( 

4 E public static void жалал) args) { 
5 String[] nomes = (" anie Че , p "E 
6 char[] vogais = (* e 
7 inet] números « [8,2,0,7,8,3, 4,8/1,0)7 
8 float[] notas = (7.6f,8.5f,9.7f,5.4£,7.4£): 
9 Arrays. sort (nomes); 

10 System.out.print("AnNomes: "); 

11 for (String nome: потез) ( 

12 System.out.print(nomee", "); 

13 ) 

14 Arrays.sort(vogais):; 

15 System.out.print ("ir ) 

16 for (char vogal: vogais)( 

17 System.out.print(vogale", "); 

18 ) 

19 Arrays. sort (numeros); 

20 System.out.prínt ("\nN s: “(2 

21 for (int numero: numeros) ( 

22 System. out.print (numero+”, "); 
23 } 

24 System.out.print("AnNotas: "); 

25 Arrays.sort(notas); 

26 for (float nota: посаз) { 

27 System.out.print(nota*", "); 

28 ) 

29 System. exit(0):; 


[13 Saída - javas (run) x| 


Momes: Daniel, Izabela, Julia, Lucas, Matheus, Tatiana, 
Vogais: a, e, і, o, ч, 

Números: 0, 1, 2, 3, 4, 
Notas: 5.4, 7.4, 7.6, 8. 


7, 8, э, 


RUÍDO COM SUCESSO (tempo total: 0 segundos) 


5, 6, 8 
5, 3.7, CONST 


Figura 5.3 — Tela de execução do Exemplo 5.2. 
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Funcionalidades comentadas do Exemplo 5.2: 


> Linhas 5 a 8: declaram e inicializam quatro arrays unidimensionais, cada um de um tipo diferente 
de dado. 

> Linhas 9, 14, 19 e 24: classificam os elementos do array em ordem alfabética (ou numérica) por 
meio da classe Arrays. A classe Arrays permite manipular os elementos de um array (ordená-los 
ou realizar uma pesquisa com eles). Para ordenar os elementos foi usado o método sort. 

> Linha 11: contém um laço de repetição com a instrução for que faz com que cada elemento do 
array nomes seja atribuído à variável nome, um de cada vez para cada execução do laço. Como o 
array possui 6 elementos, o laço será executado 6 vezes, imprimindo o conteúdo de todos os ele- 
mentos do array. O mesmo ocorre com os laços das linhas 16, 21 e 26. 


5.3 Arrays bidimensionais 


Um array bidimensional possui dois índices e possibilita que os valores sejam armazenados na 
forma de matrizes. A linguagem Java não suporta arrays bidimensionais como as outras linguagens (no 
formato linha, coluna, por exemplo), entretanto é possível obter a mesma funcionalidade criando um 
array de arrays. Os de uso mais comum são os que envolvem dois arrays, mas é possível criar arrays com 
quantas dimensões forem necessárias. Esses arrays devem ser declarados da seguinte maneira: 


Tipo-do-dado nome-do-array[][] = new tipo-do-dado [«indicel»] [<indice2>) 


O Exemplo 5.3 demonstra o uso de um array bidimensional para armazenar os seis nümeros da 
Tabela 5.1. Considere que essa tabela representa 9 pixels de uma imagem na tela. Os valores das células 
correspondem a tons de cinza. 


Tabela 5.1 — Forma de armazenamento no array 


Exemplo 5.3 — Listagem da classe ArrayBidimensional 


package саро5; 

public class ArrayBidimensional ( 
[5] public static void main(String[] args) ( 
int[][] matriz = new int[3][3): 
matriz[0][0] = 120: matriz[1][0] = 222; matriz[2][0] = 201; 
matriz[0][1] = 129; matriz[i1]|i] = 111; matriz[2][1] = 187; 
matriz[0][2] = 128; matriz[1]|2] = 247: matriz[2][2] = 123; 
for (int linha = O; linha < matriz.length; linhase) ( 

for (int coluna = 0; coluna < matriz[linha].lengt^; colusa+e) ( 


System.out.println(^|" + linha + *,* + columa + “1” + matriz[1linha][coluna]):; 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 5.3: 

> São armazenados nove números no array matriz (linhas 5 a 7) no formato de uma matriz, confor- 
me apresenta a Tabela 5.1. 

> Linha 8: contém um laço de repetição com a instrução for, responsável por percorrer todas as li- 


nhas da matriz. O método length retorna a quantidade de linhas existentes no array. Dessa forma, 
o valor da variável linha assumirá os valores 0, 1 e 2 (a primeira linha é zero). 
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> Linha 9: contém um laço de repetição com a instrução for, responsável por percorrer todas as 


colunas de cada linha. O método length, nesse caso, retorna a quantidade de colunas existentes 
para cada linha do array. Como todas as linhas possuem a mesma quantidade de colunas, o valor 
retornado sempre será 3, mas isso pode ser diferente, visto que é possível armazenar quantidades 
diferentes de colunas por linha. 


A Figura 5.3 exibe a tela de resultados do Exemplo 5.4. 
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Figura 5.4 — Tela de execução do Exemplo 5.3. 


O exemplo seguinte demonstra o uso de um array de três dimensões para criar duas matrizes. As 


duas matrizes possuem seis números cada. Ao final, imprimem-se em tela a soma dos números ímpares 
(armazenados na matriz 1) e também a soma dos números pares (armazenados na matriz 2). 


Exemplo 5.4 — Listagem da classe ArrayDuasMatrizes 


1 package cap05; 

2 E import javax.swing.JOptionPane:; 

3 public class ArrayDuasMatrizes ( 

4 public static void maíin(String[] args) ( 

5 їп©[][]{] cubo = new 1п©[2][3][2]; 

6 dados da matriz 1 1ad ja matriz 2 

1 cubo[0] [0] [0] = 1; cubo[0][0] [1] = 2; 

8 cubo [0] [1] [0] = 3; cubo[0) [1) [1] = 4; 

9 cubo [0] [2] [0) = 5; cubo [0] [2] [1] = 6: 

10 cubo[1][0][0] = 7; cubo[1][0][1] = ё; 

11 cubo[1][1][0] = 9; cubo[1][1][1] = 10; 

12 cubo[1](2](0] = 11; cubo[1][2][1] = 12; 

13 

14 int somaPares = 0, somaimpares = 0; 

15 for (int linha = 0; linha < 2; línhas+) ( 

16 for (int coluna = 0; coluna < 3; coluna++) ( 

17 for (int matriz = 0; matriz < 2; matriz++) { 

18 System.out.príntin(cubo(línha) (coluna) (љасгіт]): 
19 if (matriz == 1) ( 

20 somaPares += cubo[linha][coluna] [matriz]: 
21 ) else ( 

22 somaImpares += cubo[linha][coluna] [matriz]: 
23 ) 

24 ) 

25 ) 

26 ) 

27 JOprionPane.shovMessageDialog(null, "Soma dos elementos pares: " + somaPares 
28 + "AnSoma dos elementos impares: " + somaImpares): 
29 System. exit(0); 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 5.4: 


Linha 5: declara o array de trés dimensóes chamado cubo contendo duas matrizes com seis posi- 
сбе cada. 


Linhas 15 a 17: contêm três laços de repetição usados para somar os números pares e ímpares 
na matriz. O laço da linha 15 percorre as linhas, o laço da linha 16 percorre as colunas e o laço da 
linha 17 manipula uma matriz de cada vez. Em outras palavras, a sequência de leitura será: o pri- 
meiro elemento da matriz 1 ([0,0,0]), o primeiro elemento da matriz 2 ([0,0,1]), o segundo elemen- 
to da matriz 1 ([0,1,0]), o segundo elemento da matriz 2 ([0,1,1]) e assim sucessivamente. 
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> Linha 19: verifica se a matriz a ser considerada é a dos números pares (matriz--1). Se verdadeiro, 
executa a linha 20 acumulando o valor na variável somaPares; caso contrário (se matriz==0), exe- 
cuta a linha 22 acumulando o valor na variável somalmpares. 


5.4 Busca em arrays 


Outro aspecto pertinente ao uso de um array se refere à busca de um valor entre seus elementos. 
Existem diversas maneiras de realizar esse processo, umas mais simples, porém lentas, e outras mais 
complexas, porém mais velozes. Vamos iniciar pela forma mais simples. O exemplo a seguir solicita 
ao usuário a digitação de uma cor e verifica se ela está armazenada em um dos elementos do array. A 
Figura 5.5 exibe a tela de resultados do Exemplo 5.5. 


Exemplo 5.5 — Listagem da classe ArrayPesquisaCor 


package сар05: 
E] import javax.swing.JOptionPane; 
public class ArrayPesquisaCor ( 


String(] cores = ("verde", "amare e "azul", "verme 
String cor = JOptionPane.shovInputDialog("Forc 
String mensagem = " à E trada"; 

for (String elemento : cores) ( 

9 if (elemento.equals(cor)) ( 

10 mensagem = " t 

11 break; 

12 ) 

13 ) 

14 JOprtionPane.shovMessageDialog(null, mensagem); 
15 System.exit(0); 


1 
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[o | cancer | [ок] 
Figura 5.5 — Tela de execução do Exemplo 5.5. 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 5.5: 


> Linha 5: declara um array chamado cores contendo cinco cores diferentes: verde, amarelo, azul, 
vermelho e preto. 

> Linha 7: atribui um valor inicial à variável mensagem. Consideramos inicialmente que a cor forne- 
cida pelo usuário não existe no array cores. 


> Linha 8: contém um laço de repetição com a instrução for que faz com que as linhas 9 a 13 se- 
jam executadas várias vezes, dependendo da quantidade de elementos do array. A estrutura des- 
se laço for contém uma sintaxe reduzida (usada nesse caso para percorrer todos os elementos do 
array). A cada ciclo do for, a variável elemento recebe um conteúdo diferente armazenado num 
elemento do array cores. 


> Linha 9: compara a string digitada pelo usuário com cada um dos elementos do array, dependendo 
do ciclo de execução do laço for. Ao encontrar a cor correspondente, atribui um novo valor à variá- 
vel mensagem (linha 10) e quebra o laço de repetição por meio da instrução break (linha 11). 


O leitor notou que nesse tipo de pesquisa o programa percorre os elementos do array um a um, até 
que o valor seja encontrado e a busca encerrada. O problema é quando o vetor é muito grande. Suponha 
que seja um vetor de 10.000.000 de elementos. Seria necessário realizar todas essas comparações até 
encontrar o valor desejado. Uma solução para reduzir o número de comparações e aumentar a eficiên- 
cia do algoritmo é fazer a busca binária. 
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Vamos ilustrar о que estamos querendo dizer сот um exemplo. Considere que о array seguinte 
contém 10 elementos (О a 9), cujos valores não estão ordenados. 


EE ЕШ ЕШ ИЕ ИШ ЫШ 


Para pesquisar, por exemplo, se existe o valor 7, seria necessário percorrer todos os elementos, um 
a um, como realizado no exemplo anterior. Seriam necessárias dez comparações até que o valor fosse 
encontrado no array. 


Na busca binária, antes de iniciar o processo de busca, os valores do vetor são ordenados. Considere 
que os valores do array seguinte estão ordenados de forma crescente. 


ECBENSONE XEUE REM NEUEM 


Para executar a busca binária com o vetor previamente ordenado, a lógica usada no algoritmo é 
realizar sucessivas divisóes (em duas partes) do array até encontrar o valor a ser pesquisado. Em nosso 
exemplo, a divisão seria a seguinte: encontre o ponto central do array e compare-o com o valor pesqui- 
sado. O centro de nosso array contém o valor 4: 


Го Т. Тг [з В [6171815 | 


Como o valor 4 é inferior a 7 (o valor pesquisado) e o array está ordenado, então o valor pesquisado 
está à direita do valor 4. Em função disso, o lado direito do array será novamente dividido em duas partes: 


0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 


Nessa segunda fase, o valor 7 pesquisado é comparado com o valor 7 presente no array е o valor 
é encontrado (já que 7 é igual a 7). Observe que foram necessárias apenas duas comparações para lo- 
calizar o valor desejado (em vez de 10 do primeiro exemplo). Usando essa técnica da divisão do array 
em duas partes, para qualquer valor a ser pesquisado num array de 10 elementos, o número máximo de 
comparações será 4. Quanto maior o tamanho do array, maiores serão os benefícios da busca binária. O 
Exemplo 5.6 apresenta um exemplo de utilização dos dois tipos de pesquisa citados. 


Exemplo 5.6 — Listagem da classe ArrayBuscaBinaria 


1 package cap05; 

2| J import java.util.Arrays; 

3, import javax.swing.JOptionPane; 

4 public class ArrayBuscaBinaria ( 

5 E public static void main(String[] args) { 

é| int[] n = new 1пс[10000]; 

7 for (int i = 0; i < n.length; i++) ( 

8 n[i] = (int) (Math.random() * 1000); 

3| ) 

10 int valor = Integer.parseInt(JOptionPane.shovInputDialog("Forneca um “Da 
11 String г = "Valo ontrado"; 

12| 2 

13, valor) { 

14| or encontrado na po "+i 
15| 

16 ) 

17 ) 

18 System.out.println(r) 

19 

20| Arrays. sort (n): 

21, int pos = Arrays.binarySearch(n, valor); 

22, System. out.printin("Nova posição ord " + pos); 
23) - › 

24| + 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 5.6: 
> Linha 5: declara o array chamado n contendo 10000 elementos (índices de О a 9999). 
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Linhas 6 a 8: contém um laço de repetição responsável por gerar 10000 números randômicos en- 
tre Ое 999 (random() * 1000 na linha 8), valores que serão armazenados no array n. Não existe 
nenhum controle sobre os valores gerados, pois pode ser que o mesmo número seja gerado mais 
de uma vez. 

Linha 10: define uma variável inteira chamada valor que recebe um valor fornecido pelo usuário e 
que será pesquisado no array. 

Linha 11: define uma variável String chamada r, com o conteúdo “valor não encontrado”. Caso o 
valor seja localizado no array, o conteúdo dessa variável será alterado (linha 14). 

Linha 12: inicia o laço for responsável por percorrer todos os índices do array n. 

Linha 13: verifica se o valor pesquisado é igual ao elemento atual do array. Caso verdadeiro, alte- 
ra o conteúdo da variável r (linha 14) adicionando o valor do índice (i) em que o valor foi encontra- 
do. Além disso, encerra o laço (linha 15) por meio de break. 

Linha 18: imprime o texto da variável r contendo o resultado da busca. 


Linha 20: ordena o array n em ordem crescente pelo método sort da classe Arrays. Como já disse- 
mos, esse é um pré-requisito da busca binária. 

Linha 21: realiza a busca do conteúdo armazenado na variável valor, fornecido pelo usuário, no 
array n por meio do método binarySearch da classe Arrays. O resultado dessa busca é guardado 
na variável inteira pos, isto é, o resultado é o número da posição (do índice) em que o valor foi en- 
contrado, ou um valor negativo, caso o valor não exista no array. É importante dizer que a posi- 
ção retornada não é necessariamente a primeira na qual exista o valor pesquisado. Suponha que 
o valor fornecido pelo usuário exista nas seguintes posições do array n: 1200, 1201, 1202 e 1203, 
qualquer uma dessas posições pode ser retornada. 

Um ponto a ser observado é que no primeiro bloco de pesquisa (linhas 12 a 18) a posição (o índi- 
ce) em que o valor for encontrado pode ser completamente diferente do segundo bloco usando a 
pesquisa binária (linhas 20 a 22), visto que, nesse último, os elementos foram reordenados e repo- 
sicionados no array. 


A Figura 5.6 apresenta um exemplo de execução do Exemplo 5.6. 


Entrada E 


I?! Forneca um nümero 
WB [342 


Cole) | 


Figura 5.6 — Tela de execução do Exemplo 5.6. 
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Exercícios para prática da linguagem Java 


Elabore uma classe que receba 5 notas de alunos por meio de showlnputDialog, armazene essas 
notas em um array de cinco elementos, apresente em tela as cinco notas em ordem decrescente 
(da maior para a menor) e a média aritmética das notas. 


Crie uma classe que armazene os 12 meses do ano em um array. A seguir, gere um valor randô- 
mico entre O e 11 e apresente o mês correspondente ao valor sorteado. Considere que o valor O 
corresponde ao mês de janeiro e o valor 11, ao mês de dezembro. 


Uma imagem é formada por pixels. Considere uma imagem com dimensão de 40 x 40 e faça uma 
classe que contenha um array bidimensional com essas dimensões. A seguir, para cada posição 
desse array bidimensional armazene um valor aleatório entre O e 255 (esses valores correspon- 
dem às tonalidades aplicadas sobre a imagem). Apresente em tela os 1600 valores gerados. 
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4. Faça uma classe contendo dois arrays do tipo inteiro, um chamado par e outro chamado ímpar. 
Cada array deve conter 10 elementos. A seguir, faça um laço de repetição com 10 iterações e que 
contenha internamente a geração randômica de números entre 1 e 20. Se o valor gerado for par, 
armazene no array chamado par, caso contrário, no array chamado impar. Ao final, apresente o 
conteúdo de cada um dos arrays. 


5. Usando um array unidimensional de 10 elementos do tipo String, faça uma classe que simule a ocu- 
pação de um estacionamento de veículos. Considere que a posição do array corresponde ao nú- 
mero da vaga e para cada vaga é armazenada a placa do veículo que está estacionado. Sua classe 
deve conter um laço de repetição simulando um menu que controle a entrada e a saída dos veí- 
culos com as opções: 1-Entrada, 2-Saída e 3-Listar situação atual e 4-Encerrar o programa. Se o 
usuário escolher 1, solicite o número da vaga e a placa do veículo; se escolher 2, solicite o número 
da vaga que será liberada e armazene o valor branco na posição correspondente ao array; se es- 
colher 3, liste a situação atual apresentando em tela todos os elementos do array; quando for 4, 
encerre o laço e o programa. 


Material de apoio 


Exercícios semelhantes aos aqui apresentados podem ser visualizados no seguinte endereço: 


<http://editoraerica.com.br/>. 
[а] 59. [8] 


Seu próximo passo C2 


Este capítulo apresentou uma pequena introdução à utilização de arrays, uma técnica que facilita o 
desenvolvimento de sistemas, reduzindo o tamanho do código. No entanto, o leitor deve ter ciên- 
cia de que existem outras estruturas mais complexas para tratamento de dados não abordadas na 
obra. Trata-se das coleções (Collections), cujo tratamento foge ao escopo do livro, mas que são estruturas 
muito utilizadas em Java. 

O próximo capítulo apresenta a criação de métodos e a troca de mensagens entre eles. De forma geral, 
fornece os subsídios necessários para que você mesmo possa criar seus métodos, compreendendo os 
conceitos de modularidade e reaproveitamento de código. 
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Objetivos deste capítulo 


м Identificar os principais métodos usados em Java. 

м Explicar as vantagens de uso dos métodos. 

м Introduzir o conceito de modularidade a partir da criação de métodos. 

м Fornecer subsídios para que o leitor possa criar seus próprios métodos. 

м Descrever os mecanismos necessários para a troca de dados entre os métodos. 


Até este ponto do livro, em todos os exemplos apresentados sempre foi declarado o método 
main, obrigatório em todas as classes executáveis. Também já utilizamos diversos métodos nos ca- 
pítulos anteriores (matemáticos, de strings etc.). Este capítulo apresenta os conceitos básicos para 
a elaboração e utilização de métodos. Espera-se que o leitor adquira conhecimentos suficientes 
para criar seus próprios métodos. 


Métodos são trechos de código que permitem modularizar um sistema, isto é, são pequenos 
blocos que, juntos, compõem um sistema maior. Os métodos recebem um determinado nome e 
podem ser chamados várias vezes durante a execução de uma classe, ou seja, é uma sub-rotina 
que pode ser invocada toda vez que sua funcionalidade for necessária em um trecho da classe ou 
ainda a partir de uma outra classe. Os principais motivos que levam a utilizar métodos se refe- 
rem à redução do tamanho total de código de um sistema, à melhoria da modularização do sistema 
(cada trecho de código realiza uma tarefa) e à facilitação e agilização do processo de manutenção. 
Considere o método um programa autossuficiente que possui internamente todas as definições 
necessárias para seu funcionamento, no entanto ele compõe um sistema maior do qual é membro. 
O método pode ser comparado ao setor de uma empresa especializado numa determinada tarefa. 


Para ilustrar esses conceitos, imagine um grande sistema (envolvendo muitas classes em Java) 
em que existe a necessidade de verificar se uma data é válida. Imagine ainda que em diversas aplica- 
ções isso deve ser realizado, isto é, a mesma validação de data deve ser feita em diversas classes. Um 
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programador pouco experiente talvez repita o mesmo trecho de programa em várias classes no sistema. 
Isso não é bom, pois, além de o código dos programas ficar maior, pode ser preciso alterar algo na rotina. Por 
exemplo, a data era considerada com dois dígitos para o ano e depois foi necessário tratá-la para ser aceita 
com quatro dígitos. É preciso alterar todas as classes que utilizam essa validação. 


Suponha que em 15 classes diferentes, com diversos métodos distintos em cada uma, essa rotina 
fosse utilizada. Seria necessário alterar e compilar as 15 classes novamente. Por outro lado, se essa 
rotina de validação estivesse armazenada na forma de método em uma classe, todas as outras classes 
poderiam usar (importar) esse método. E melhor ainda, caso alterações no método fossem necessárias, 
apenas ele seria alterado e todas as classes que o utilizam seriam atualizadas automaticamente. Caso 
esse exemplo não tenha sido muito bem compreendido, não se preocupe, pois os exemplos seguintes 
vão tornar os conceitos mais claros. 


Um método pode invocar outro método, isto é, durante a execução do método 1 pode ser necessá- 
ria a execução do método2 que pode invocar o método3 e assim por diante. Todo método possui uma 
declaração e um corpo, cuja estrutura simplificada é formada por: 


qualificador tipo-do-retorno nome-do-método ([lista-de-parámetros])( 
códigos do corpo 


em que: 


>  Qualificador: conhecido também pelo nome de modificador, define a visibilidade do método. A 
Oracle o define como “nível de acesso” (accessLevel) do método. Trata-se de uma forma de especi- 
ficar se o método é visível apenas à própria classe em que está declarado ou pode ser visualizado 
(e utilizado) por classes externas. O qualificador do método pode ser do tipo: 


public: o método é visível por qualquer classe. É o qualificador mais aberto no sentido de que qual- 
quer classe pode usar esse método. 


private: o método é visível apenas pela própria classe. É o qualificador mais restritivo. 


protected: o método é visível pela própria classe, por suas subclasses e pelas classes do mesmo 
pacote. 


Vamos estudar o funcionamento desses qualificadores e outros conceitos anteriores no decorrer 
deste capítulo e do Capítulo 7, referente à orientação a objetos. Existem ainda outros qualificado- 
res menos usados não citados no livro. 


> Тіро-де-геѓогпо: refere-se ao tipo de dado retornado pelo método. Métodos que não retornam 
valores devem possuir nesse parâmetro a palavra void. Sempre que void for usada em uma decla- 
ração de método, nenhum valor é retornado após sua execução, isto é, o método atua como uma 
procedure de outras linguagens de programação. Um método pode ter como retorno qualquer 
tipo primitivo (int, float, double etc.), um array ou ainda um objeto qualquer. 


>  Nome-do-método: pode ser qualquer palavra ou frase, desde que iniciada por uma letra. Se o nome 
for uma frase, não podem existir espaços em branco entre as palavras. Como padrão da linguagem 
Java, o nome de um método sempre inicia com uma palavra com letras minúsculas. Se outras pala- 
vras forem necessárias, elas devem iniciar com maiúsculas. São exemplos de nomes de métodos de 
acordo com o padrão da linguagem: imprimir, imprimirFrase, gravarArquivoTexto. É importante dar 
aos métodos nomes sugestivos, ou seja, que identificam facilmente a tarefa executada por eles. 

>  Lista-de-parámetros: trata-se de uma lista de variáveis opcionais, que podem ser recebidas pelo 
método para tratamento interno. Quando um método é invocado (chamado), ele pode receber 
valores de quem o chamou. Esses valores podem ser manipulados internamente e devolvidos ao 
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emissor da solicitação. Esse processo pode ser comparado ao de uma fabricação industrial: entra 
matéria-prima (os valores passados ao método) e sai um produto acabado (o retorno do método). 
A Figura 6.1 apresenta uma analogia entre métodos com e sem retorno. Observe que, ao chamar 
um método, uma classe pode passar diversos valores (parámetros) que sáo recebidos pelo méto- 
do para processamento. O método da parte de cima da figura (com retorno) realiza o processa- 
mento e devolve um resultado para quem o chamou; já o método da parte de baixo (sem retorno) 
apenas processa os valores de entrada e realiza alguma tarefa interna. Um mesmo método pode 
receber diferentes tipos de variáveis, desde primitivos até objetos complexos. Os valores recebi- 
dos por um método podem também ser chamados de argumentos, como demonstra a Figura 6.1. 


Método com retorno 
Valores de entrada 
(argumentos) Valor de retorno 


—— 8 


Processamento interno 


Mensagens Classe que chama os métodos «4— — — 


Método sem retorno 


= 
Valores de entrada 
(argumentos) 


Processamento interno 


Figura 6.1 — Analogia do funcionamento dos métodos. 


> Códigos do corpo: trata-se dos códigos implementados em Java que realizam os processos inter- 
nos e retornam os valores desejados, isto é, constituem o programa do método. 


O nome do método e a lista de parâmetros formam a assinatura do método, algo que o identifica 
de maneira única. Toda vez que um método for invocado (chamado), a assinatura deve ser obedecida, 
uma maneira que torna possível identificar um método em relação aos demais. Se a assinatura for dife- 
rente, ou seja, se qualquer um dos componentes não coincidir com a declaração, o método não pode ser 
utilizado. Voltaremos a falar da assinatura à medida que os exemplos forem analisados. Existem ainda 
outros aspectos referentes à declaração de métodos que serão citados em momento oportuno, como, 
por exemplo, o uso da palavra static. 


Uma classe pode possuir diversos métodos, que podem ser invocados (chamados) a partir da pró- 
pria classe ou a partir de outras classes. A Figura 6.2 ilustra essa característica. 
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Classe A Classe B 


Método 1 


Figura 6.2 — Classe B chamando métodos da Classe A. 


6.1 Métodos sem retorno 


Мао retornam valores e sáo semelhantes às procedures encontradas em outras linguagens de pro- 
gramação, como Pascal. Os métodos que não retornam valores devem ser definidos como void. Dessa 
forma, todos os métodos sem retorno acompanham a seguinte estrutura: 


qualificador void nome-do-método ([lista-de-parâmetros])( 
//códigos do corpo 


Para ilustrar um método sem retorno, observe a parte inferior da Figura 6.1 novamente. Um mé- 
todo desse tipo pode receber valores, executar procedimentos internos, mas não dar nenhum retorno 
para quem o chamou. Considere que um chefe (A) peca para um subordinado (B) executar uma tarefa. 
O subordinado executa a tarefa com os dados fornecidos (dependendo do caso, pode ser que nenhum 
dado seja enviado), mas não dá nenhum retorno ao chefe. O chefe apenas confia que o subordinado vai 
executar a tarefa. A e B podem estar localizados na mesma classe ou em classes diferentes. 


O Exemplo 6.1 mostra uma classe que contém o método main e mais seis métodos que não retor- 
nam nenhum valor. Note que todos os métodos possuem a declaração void. 


Os aspectos comentados do Exemplo 6.1 são: 


> О exemplo segue a forma convencional, isto é, ao ser executado, é invocado automaticamente о 
método main. É muito comum em Java um método chamar o outro. Neste caso o método main vai 
chamar os outros seis métodos presentes na classe. Quando isso ocorre, a execução do método é 
suspensa e inicia-se a execução do outro método. Ao finalizar a execução do método chamado, 
a execução do programa retorna na linha imediatamente posterior à linha do método que realizou a 
chamada. Veja um exemplo no próximo tópico. 
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Exemplo 6.1 — Listagem da classe MetodosSemRetorno 


1 package cap06; 

2 public class MetodosSemRetorno ( 

3 public static void main(String args[]) { 

4 imprimir () : 

5 imprimirTexto(" '); 

6 mostrarQuadrado (10); 

7 somar(10, 20); 

8 mostrarMaior(10, 20, 30): 

9 mostrarSexoPorExtenso('F'); 

10 › 

11| جا‎ public static void imprimir() ( 

12 Sysctem.out.println("Aprender ` nguagem Java"); 
13] - ) 

14| С public static void imprimirTexto(String texto) ( 

15 System.out.println(texto):; 

16 + ) 

17| E public static void somar(int a, int b) ( 

18 System.out.println(a + b); 

"M ) 

20 [-] public static void mostrarQuadrado(int valor) { 

21 System.out.println(Math.pov(valor, 2)): 

ze ) 

23 E public static void mostrarMaior(int a, int b, int с) {| 
24 System.out.println(Math.max(c, Math.max(a, b))): 
25| - ) 

26 Cl public static void mostrarSexoPorExtenso (char sexo) ( 
27 if (sexo == 'F') ( 

28 System.out.printin ("Fen по"); 

29 ) else if (sexo == 'M') 4 

30 System.out.println("Mascul o”); 

31 } else ( 

32 System.out.println("Sexo des e э; 

33 ) 


Linha 4: invoca o método imprimir presente na linha 11, ou seja, a execucáo de main será suspen- 
sa e o programa "pula" para a linha 11. O método imprimir imprime a mensagem da linha 12 e re- 
torna à linha 5, linha imediatamente posterior à linha 4 que chamou o método. Veja que o método 
imprimir não recebe nenhum valor. Se algum valor fosse recebido, existiria pelo menos uma va- 
riável declarada dentro dos parênteses. Nesse caso, dizemos que o método imprimir não possui 
nenhum parâmetro para recebimento de dados. Ele não é muito útil, pois toda vez que é chamado 
imprime a mesma mensagem em tela. Um método desse tipo seria útil, por exemplo, para imprimir 
o cabeçalho de um relatório com muitas páginas, ou seja, a cada início de página o método seria 
chamado e imprimiria a mesma mensagem. 

Linha 5: invoca o método imprimir Texto presente na linha 14, o qual recebe uma frase e a imprime 
em tela na linha 15. Veja que o método imprimir Texto recebe um valor do tipo String por meio da 
variável texto declarada entre parênteses. Dizemos que esse método possui um parâmetro do tipo 
String para recebimento de dados, no caso um texto qualquer. Esse método é melhor do que o an- 
terior, visto que pode imprimir uma mensagem diferente na tela, dependendo do dado de entrada. 
Linha 6: invoca o método mostrarQuadrado presente na linha 20, o qual recebe um número e 
através do método pow da classe Math calcula o quadrado desse número e o imprime em tela na 
linha 21. Veja que o método quadrado recebe um valor do tipo int por meio da variável valor de- 
clarada entre parênteses. Dizemos que esse método possui um parâmetro do tipo int para recebi- 
mento de dados, no caso um número inteiro qualquer. 

Linha 7: invoca o método somar presente na linha 17, o qual recebe dois números, efetua a soma 
deles e imprime em tela (linha 18). Esse método recebe dois valores do tipo int por meio das variá- 
veis "a" e “b” declaradas dentro dos parênteses. Dizemos que esse método possui dois parámetros 
do tipo int para recebimento de dados, no caso dois números inteiros. 

Linha 8: invoca o método mostrarMaior presente na linha 23, o qual recebe três números e atra- 
vés do método max da classe Math verifica o maior valor entre dois números (a e b). Após a obten- 
ção do primeiro resultado, verifica o maior valor encontrado (a ou b) com c. Em seguida imprime o 
resultado em tela na linha 24. Veja que o método mostrarMaior recebe três valores do tipo int por 
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meio das variáveis а, b е с declaradas dentro dos parênteses. Dizemos que esse método possui 
três parâmetros do tipo int para recebimento de dados, no caso três números inteiros. 

Linha 9: invoca o método mostrarSexoPorExtenso presente na linha 26, o qual recebe uma letra 
e através da estrutura if-else permite a seleção entre três caminhos distintos (se a letra recebida 
for F, М ou outra qualquer) e de acordo com o resultado imprime em tela uma das três saídas do 
método (linhas 28, 30 e 32). Veja que o método mostrarSexoPorExtenso recebe um valor do tipo 
char por meio da variável sexo declarada dentro dos parênteses. Dizemos que esse método pos- 
sui um parâmetro do tipo char para recebimento de dados, no caso um caractere qualquer. Esse 
método funciona apenas se a letra enviada estiver em maiúsculas, mas você pode tentar alterá-lo 
para funcionar também com letras minúsculas. Basta adicionar o operador lógico ou da seguinte 
forma: if (sexo--'M' || ѕехо='т). O mesmo pode ser feito para o sexo feminino. 


Ao encerrar a execução da linha 9, o programa é finalizado. 
Outros comentários importantes a respeito de métodos: 


A chamada de um método deve corresponder exatamente à sua declaração, ou melhor, à sua 
assinatura. Quando invocado, o método deve possuir o mesmo nome e o mesmo número de pa- 
râmetros. Observe a assinatura do método imprimir (linha 11). Ele possui o nome imprimir e não 
recebe nenhum tipo de parâmetro (nada dentro dos parênteses). Agora observe a invocação des- 
se método na linha 4. Veja que nenhum valor está sendo enviado entre parênteses. Se você tentar 
executar o método imprimir passando algum valor como, por exemplo, imprimir (“ola”), ocorrerá 
erro de compilação, visto que não existe nenhum parâmetro declarado para esse método. Analise 
o Exemplo 6.1 e verifique que toda vez que um método é invocado, sua assinatura é respeitada. 
Caso isso não ocorra, o compilador registra um erro. 


Conforme descrito anteriormente, quando declarada a palavra reservada void, significa que não 
existe um valor de retorno. O resultado dos métodos apresentados não é atribuído a nenhuma va- 
riável, pois eles não têm retorno. Os métodos foram declarados como públicos (public), como já dis- 
cutido, o que possibilita que eles sejam utilizados externamente à classe em que foram declarados. 


Note que a ordem em que os métodos da classe são declarados não influencia em nada a sequên- 
cia de execução. O primeiro método definido no exemplo é imprimir (linha 11), mas nada mudaria 
se ele fosse o último a ser declarado, no lugar de mostrarSexoPorExtenso (linha 26). 


Outro aspecto a ser considerado é o uso da palavra static em todas as declarações dos métodos 
do Exemplo 6.1. O uso de static é mais explorado no próximo capítulo; por enquanto apenas en- 
tenda que isso permite acessar os métodos a partir de outras classes, conforme veremos no 
Exemplo 6.2. 


Apesar de não ser obrigatório, procure nomear métodos com verbos que indicam a ação a ser exe- 
cutada. Veja que todos os métodos exemplificados se iniciam com um verbo no infinitivo. 


Um método pode receber vários parâmetros do mesmo tipo ou não. Como exemplo, veja as decla- 
rações a seguir: 

public static void imprimirVariasVezes (String frase, int quantidade) — informa que o método 
recebe um parâmetro do tipo String (frase) e um parâmetro do tipo inteiro (quantidade). Suponha 
que internamente o método imprima a frase várias vezes na tela, dependendo do valor da variável 
quantidade. 

public static void mostrarEmTela(double arg1, int arg2, float arg3, String arg4) — informa que 
o método recebe um parâmetro do tipo double (arg1), um parâmetro do tipo inteiro (arg2), um 
parâmetro do tipo float (arg3) e um parâmetro do tipo String (arg4). 


6.2 Métodos com retorno de valores 


Nos exemplos anteriores os métodos utilizados não retornaram nenhum valor (void), podendo ser 


comparados às procedures de outras linguagens de programação. Este item aborda métodos que re- 
tornam valores, os quais podem ser comparados às functions de outras linguagens. Os métodos com 
retorno observam a seguinte estrutura: 
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qualificador tipo-de-retorno nome-do-método ([lista-de-parámetros])( 
// códigos do corpo 
return (valor-de-retorno) 


Essa estrutura é praticamente a mesma dos métodos sem retorno, com a diferença de que o re- 
torno é realizado por meio da instrução return, ao final do código do corpo. Após o return deve ser 
colocado o conteüdo a ser retornado, tipicamente uma variável ou uma fórmula. O uso dos parénteses 
após a instrução return é opcional. 


Por exemplo: 


public static int multiplicar (int x, int у) { 
return x * y; 


} 


A especificação desse método declara que ele receberá dois parâmetros inteiros (int x, int y) e re- 
tornará um número também do tipo inteiro (int), no caso a multiplicação entre os dois valores. Esse 
valor é retornado pela instrução return x * y. Os valores recebidos e retornados não precisam ser ne- 
cessariamente do mesmo tipo, conforme aparece neste exemplo. Podem existir métodos que recebem 
números e retornam uma String, recebem inteiros e retornam números com ponto flutuante, ou qual- 
quer outra combinação. 


Exemplo 6.2 — A classe MetodosComRetorno 


package сар06: 
public class MetodosComRetorno ( 

E public static void main(String[] args) ( 
System. out 
System 
System 
System 


«príntin (MetodosComRetorno. somar(2, 3)): 

-println(MetodosComRetorno.mostrarPares(100)): 
.println (MetodosComRetorno.mostrarDiaPorExtenso(3));| 
»println(MetodosComRetorno.contarLetrasA("Banana")); 


ч } 
Те] public static double somar (double a, double b) ( 
return a + b; 


) 

public static String mostrarPares(int valor) ( 
String retorno = ""; 
for (int а = 0; а <= valor; а = а + 2) { 


= 


retorno += a + " "; 
› 
return retorno; 
а › 
:9 O public static String mostrarDiaPorExtenso (int dia) { 
String extenso = "Domingo"; 
if (dia == 2) ( 
extenso * "Segunda"; 
) else if (dia == 3) ( 
extenso = "Terça"; 
) else if (dia == 4) ( 
excenso * "Quarta"; 
) eise if (dia == 5) ( 
extenso = "Quinta"; 
) else if (dia == 6) ( 
extenso = "Sexta"; 
) else if (dia == 7) { 
extenso = "Sábado" 
) eise { 
extenso = "dia nã reconhecido”; 


1 

return extenso; 

cá ) 

El public static int contarLetrasA(String palavra) ( 

int quantidade * 0; 

palavra = palavra.toUpperCase(); 

for (int a = 0; а < palavra.length(): a++) ( 
if (palavra.charAt(a) == 'А') ( 

quantidade; 

} 

› 

return quantidade; 
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O Exemplo 6.2 apresenta a utilização de diversos métodos que retornam valores. 


Aspectos importantes do Exemplo 6.2: 


> Ao rodar a aplicação, o método main é executado e invoca os quatro métodos existentes na classe 
(somar, mostrarPares, mostrarDiaPorExtenso e contarLetrasA), e todos eles retornam valores. 
Observe o uso da instrução return no final de cada método (linhas 10, 17, 36 e 46). O resultado 
do retorno dos métodos é impresso em tela nas linhas 4 a 7. О resultado da execução do método, 
retornado por meio de return, é substituído no mesmo ponto em que o método foi chamado. 


> Linha 9: contém a especificação do método somar: public static double somar(double a, double b). 
Ele recebe dois valores do tipo double (a e b) e retorna a soma desses valores na linha 10. Observe 
que o tipo de dado de retorno (colocado após a instrução return) deve ser o mesmo definido na 
especificação do método; no caso foi definido que o retorno do método somar é um tipo double. 
Veja que a assinatura do método (definida na especificação do método na linha 9) e sua invocação 
(na linha 4) são idênticas. 


> Linha 12: contém a especificação do método mostrarPares: public static String mostrarPares(int 
valor). Ele recebe um valor do tipo int (valor) e retorna uma String (linha 17) com todos os núme- 
ros pares compreendidos entre O e esse valor. 


> Linha 19: contém a especificação do método mostrarDiaPorExtenso: public static String 
mostrarDiaPorExtenso(int dia). Ele recebe um valor do tipo int (dia) e retorna o dia da semana 
por extenso por meio da linha 36. 


> Linha 38: contém a especificação do método contarLetrasA: public static int contarLetrasA 
(String palavra). Ele recebe um valor do tipo String (palavra) e retorna um valor inteiro referente à 
quantidade de letras “A” contidas no valor recebido (linha 46). 


Os métodos representam um dos mais importantes recursos de programação, uma vez que sua 
funcionalidade pode ser reaproveitada em diferentes programas. Por exemplo, é possível a criação de 
métodos especializados para a entrada de dados, pois um método possibilita a digitação de dados do 
tipo inteiro, outro de dados do tipo double, outro de dados String e assim por diante. Com isso, toda vez 
que uma entrada via teclado for necessária, um método pode ser invocado. 


Observação 


O conceito de assinatura do método é muito importante. Sempre preste atenção à declaração feita ao 
método para poder invocá-lo. Se o método possui vários parâmetros de entrada, como os apresentados 
nos Exemplos 6.1 e 6.2, o número de parâmetros (e o tipo deles) deve coincidir com a declaração. 


6.3 Recursividade 


Os programas são geralmente estruturados com métodos que chamam uns aos outros, o que faci- 
lita a resolução de muitos problemas, além de reduzir consideravelmente o tamanho do código. A re- 
cursividade ocorre quando um método chama a si próprio, direta ou indiretamente, por meio de outro 
método. Para entender corretamente o funcionamento desse tipo de método, é necessária muita de- 
dicação por parte dos desenvolvedores, pois sua utilização pode ser extremamente complexa. Devido 
a essa dificuldade, este livro apenas cita esse aspecto com um pequeno exemplo. Seu estudo aprofun- 
dado foge dos objetivos do livro. 
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Exemplo 6.3 — Listagem da classe Recursividade 


1 package cap06; 

2 public class Recursividade ( 

30 public static void main(String args[]) { 

4 for (long і = 0; i <= 10; i++) ( 

5 System.o printin(i + "' = " + calcularFatorial(1)) 
6 › 

a ~- } 01 = 
80 public static long calcularFatorial (long num) { it 

9 if (num <= 1) ( 21 = 

10 return (1); : x 

11 ) else ( gi a 

12 return (num * calcularFatorial(num - 1)); Є! = 

13 › 7! = 

14 ~ ) 8! = 

15 } э! = 362880 


10! = 3628800 


O Exemplo 6.3 mostra uma recursividade gerada para imprimir o fatorial dos números inteiros de О а 
10. Conforme citado, seu funcionamento não é detalhado, uma vez que não faz parte do propósito do livro. 


No Exemplo 6.3 a linha 12 contém uma chamada ao próprio método calcularFatorial, isto é, ele 
chama a si mesmo. Cada vez que o método é chamado, o valor da variável num é diminuído em 1. O 
resultado da execução desse exemplo aparece na figura ao lado direito do código. 


6.4 Sobrecarga 


A linguagem Java permite que vários métodos sejam definidos com o mesmo nome, desde que eles te- 
nham uma assinatura diferente, ou seja, essas diferenças podem ser com base no número, nos tipos ou na 
ordem de parâmetros recebidos. Quando um método sobrecarregado é chamado, o compilador avalia e se- 
leciona o método mais adequado à situação, examinando a assinatura correspondente, portanto os métodos 
sobrecarregados são utilizados para a realização de tarefas semelhantes sobre tipos de dados diferentes. 


Sem se dar conta disso, o leitor já utilizou a sobrecarga várias vezes. Considere System.out.println(). 
O método println pode receber diversos dados como parámetro, isto é, ora pode-se enviar um dado inteiro 
para ser impresso, ora pode ser enviado um tipo double, ou ainda String. Isso foge às regras de definição dos 
métodos, uma vez que ele deve receber o mesmo tipo de dado declarado. Sendo assim, como o método prin- 
tIn() pode receber dados de tipos diferentes? Isso é possível por meio da sobrecarga de métodos. 


O Exemplo 6.4 demonstra um método de nome calcular Area declarado três vezes. 


Exemplo 6.4 — A classe AreaComSobrecarga 


1 package cap06; 

2 public class AreaComSobrecarga { 

3| [Z public static void main(String args[]) t 

4 System. t.println(" m quadrado..." + calcularArea(3)); 

5 System. printin(" je um retangu " + calcularArea(3, 2)); 
6 System. println ("Area de um cubo....... " + calcularArea(3, 2, 5));| 
H ~- ) 

8! public static double calcularArea(int x) ( 

9 return (x * x); 

10] - ) 

11| E] public зсасіс double calcularArea(int x, int y) ( 

12 return (x * у); 

13 ~ H 

14 E public static double calcularArea(int x, int y, int z) ( 

15 return (x * y * z): 

16] ~ } 

17 } 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 6.4: 


>  Aslinhas 4 a 6 invocam o método calcularArea. Cada linha passa uma quantidade diferente de pa- 
râmetros. Quando é passado apenas um parâmetro, o compilador compreende que deve ser exe- 
cutado o método da linha 8, pois apenas um valor está sendo enviado. Da mesma forma, quando 
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são enviados dois valores, é executado о método da linha 11, e quando são enviados três valores, 
é executado o método da linha 14. O fato de todos os valores enviados serem números inteiros é 
pura coincidência, pois qualquer tipo de dado pode ser declarado. 

> Aslinhas 8, 11 e 14 declaram métodos com o mesmo nome (calcularArea), mesmo retorno (dou- 
ble), no entanto com quantidades de parâmetros do tipo int diferentes (1, 2 e 3). Isso caracteriza o 
uso de sobrecarga. 

> Ao executar o exemplo, você vé em tela três cálculos de área diferentes, cada um deles retornado 
por um método diferente. 


6.5 Acesso a métodos de outras classes 


Até este ponto só foi demonstrado o acesso a métodos da própria classe, com exceção dos métodos 
internos da própria linguagem Java. Essa característica, apesar de útil, não é exatamente a mais usada 
em Java; o mais comum é que um método seja acessado externamente, isto é, ele é declarado em uma 
classe externa e sua funcionalidade é reaproveitada por qualquer outra classe. Já utilizamos métodos 
externos diversas vezes, como, por exemplo, os das classes Math e String. 


Qualquer método do tipo static criado em uma classe pode ser chamado a partir de outra classe 
usando o formato nome-da-classe.nome-do-método. Com isso um método necessita ser criado ape- 
nas uma vez em uma única classe. Esse recurso é muito importante, pois, uma vez que o método foi 
criado, ele pode ser reutilizado em outra aplicação; basta chamar a classe em que ele se encontra. 


Observação 


Para que a invocação de um método de outra classe seja possível, é necessário que a classe utilizada es- 
teja no mesmo diretório (mesmo pacote) da classe que contém o método. Caso a classe esteja localizada 
numa pasta diferente, torna-se necessário o uso da diretiva import. 


O Exemplo 6.5 mostra o uso de métodos de outras classes já desenvolvidas em exemplos anteriores 
deste capítulo (Exemplos 6.1 e 6.2) para imprimir um texto, somar duas variáveis, mostrar o dia da semana 
por extenso e a quantidade de caracteres "a" presente em uma palavra. Observe como é possível utilizar 
as classes de outros exemplos para criar um aplicativo, economizando linhas de código e ganhando tempo. 


No Exemplo 6.5, nas linhas 4 e 5 são invocados os métodos imprimirTexto() e somar() da classe 
MetodosSemRetorno. Nas linhas 6 e 7 são invocados os métodos mostrarDiaPorExtenso() e contarLe- 
trasA() definidos na classe MetodosComRetorno. Cada um desses métodos é chamado primeiramente 
pelo nome da classe em que se situa e em seguida pelo nome do método. Voltamos a frisar que a utiliza- 
ção de um método de outra classe, sem a criação de um objeto, só é possível pelo fato de o método ter 
sido declarado como static. A criação de objetos é estudada no próximo capítulo. 


Exemplo 6.5 — Listagem da classe UsaMetodos 


package capõé: 
public class UsaMetodos | 
public static void main(String[] args) t 
MetodosSemRetorno. imprimirTexto("Usando mé 
MetodosSemRetorno. somar (20, 30); 


System.cur.printin (MerodosComhetrorno.mostrarDisPorExtenso(5)): 
System.out.printin(MetodosComRetorno.contarLetrasA("Macacada"*)): 


Vale a pena ressaltar que esse recurso de reaproveitamento de código não é exclusivo da lingua- 
gem Java, pois outras linguagens de programação também possuem recursos semelhantes. 


O próximo exemplo traz a classe EntradaDeDadosComMetodos, em que existem vários métodos 
específicos para permitir que o usuário forneça entrada de dados. Eles podem ser chamados por outras 
classes quantas vezes forem necessárias. Os métodos do Exemplo 6.6 são os seguintes: 
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Exemplo 6.6 — А classe EntradaDeDadosComMetodos 


package cap06; 
E] import javax.swing.*; 
public class EntradaDeDadosComMetodos ( 
static String aux e ""; 
public static int lerNumeroInt(int minimo, int maximo, String men) ( 
int n * 0; 
while (true) ( 
try ( 
aux = JOptionPane.shovInputDialog (men): 
n = Integer.parseInt (aux); 
if (n < minimo || п > maximo) ( 
JOprionPane.shovMessageDialog(null, 
) else ( 
break; 


} 
) catch (NumberFormatException erro) ( 
JOptionPane.shovMessageDialog(null, "Dig: pen v " !'An" + erro.toString()) 


) 
return (n); 
) 
public static float lerNumeroFloat(float minimo, float maximo, String men) ( 
float n = 0; 
while (true) ( 
try í 
aux = JOptionPane.shovInputDialog (men); 
n = Float.parseFloat(aux):; 
if (n < minimo || n > maximo) { 
JOptionPane.shovMessageDialog(null, "Entrada fora da faixa permitida !!"); 
} else { 
break; 
) 
) catch (NumberFormatException erro) { 
JOptionPane.shovMessageDialog(null, "D v s !''\п" + erro.toString()) 


› 
return (п); 
) 
public static double lerNumeroDouble(int minimo, int maximo, String men) ( 
double n * 0; 
while (true) ( 
try ( 
aux = JOptionPane.shovInputDialog (men); 
n = Double.parseDouble(aux); 
if (n < minimo || n > maximo) ( 
JOptionPane.shovMessageDialog(null, "Entradas fora da faixa permitida 
) eise ( 
break; 
) 
} catch (NumberFormatException erro) ( 
JOptionPane.shovMessageDialog(null, "Digite apenas val n 11\п" + erro.toString()) 


) 
return n; 
) 
public static String lerString(String men) ( 
aux = JOptionPane.shovInputDialog (men); 
return (aux): 
) 
public static char selecionarOpcao(String men) ( 

Object[) op = ("Sim", "Não"); 

char opcao = 'N'; 

String resp = (String) JOptíonPane.shovInputDialog(null, 
men + "An", "P sa", 
JOptionPane.PLAIN MESSAGE, 
null, op, "Sim"); 

if (resp == "Sin") ( 

opcao = ' 
} 
return opcao; 
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Os códigos usados no Exemplo 6.6 já apareceram em outros exemplos, por isso não há necessidade 
de comentá-los novamente. Vamos descrever apenas a função de cada um dos métodos implementados 
е о que não tiver sido usado em outros exemplos: 


> Linha 4: contém a declaração da variável aux do tipo static. Isso se deve ao fato de que essa variá- 
vel foi declarada para ser usada por todos os métodos (escopo global) os quais são também do 
tipo static. Uma variável não estática não pode ser usada dentro de um método estático se foi 
declarada fora dele. Se a variável aux fosse declarada dentro dos métodos, não seria necessário 
defini-la como static, no entanto ela teria de ser declarada em todos os métodos. 


> Linha 5: 1erNumeroint — possibilita a leitura de um número do tipo inteiro dentro de um valor 
mínimo e um máximo, definidos no momento em que o método é chamado. Enquanto o usuário 
não fornecer um valor válido, o método continuará solicitando um valor. Esse método recebe tam- 
bém a mensagem que será exibida ao usuário na caixa de mensagem. 


> Linha 22: 1erNumerorioat possibilita a leitura de um número do tipo float dentro de um valor 
mínimo e um máximo, definidos no momento em que o método é chamado. Enquanto o usuário 
não fornecer um valor válido, o método continuará solicitando um valor. Esse método recebe tam- 
bém a mensagem que será exibida ao usuário na caixa de mensagem. 


> Linha 39: 1ezNumeroDouble — possibilita a leitura de um número do tipo double dentro de um 
valor mínimo e um máximo, definidos no momento em que o método é chamado. Da mesma forma 
que os métodos anteriores, enquanto o usuário não fornecer um valor válido, o método continua- 
rá solicitando um valor. Esse método recebe também a mensagem que será exibida ao usuário na 
caixa de mensagem. 


> Linha 56: 1erstring — possibilita a leitura de um texto qualquer. Não realiza nenhum tipo de vali- 
dação. Esse método recebe também a mensagem que será exibida ao usuário na caixa de mensagem. 
> Linha 60: selecionaropcao — possibilita a seleção de uma opção retornando uma variável char 


('S' ou ‘N’). Ao chamar o método, deve ser enviado o texto que aparecerá para o usuário na caixa 
de mensagem. 


Apesar de a classe EntradaDeDadosComMetodos possuir vários métodos, ela não é executável, pois 
não possui o método main, ela só é executada a partir de outras classes. O Exemplo 6.7 utiliza os métodos 
da classe EntradaDeDadosComMetodos. As chamadas aos métodos estão localizadas nas linhas 5 a 9. 


Exemplo 6.7 — A classe ChamaMetodos 


package cap06; 
E] import javax.swing.JOptionPane; 
public class ChamaMetodos ( 
public static void main(String args[]) { 

String nome = EntradaDeDadosComMetodos. lerString("Forneça se "); 
int idade = EntradaDeDadosComMetodos. lerNumeroInt (0, 120, "Forneça sus јаде"); 
float altura = EntradaDeDadosComMetodos.lerNumeroFloat(0, 2.51, "F 
double резо = EntradaDeDadosComMetodos.lerNumeroDouble(0, 300, "E e < eso"); 
char ор = EntradaDeDadosComMetodos. selecionarOpcao ("você созт e ууа"); 


о м о л > QN 


10 JOprionPane.shovMessageDialog(null, "Nome: " + nome + "\ 
11 + "Analcura + altura + "AnPeso: " + резо + "AnOpcá sejecí 1 " + op); 


1з! E 


A Figura 6.3 apresenta os resultados obtidos com a execução do Exemplo 6.7. 


| Mensagem E 


| 
O) Nome: Daniel 
айе: 23 
altura: 1.72 


Peso: 74.0 
Opção selecionada: S 


[ex] 


Figura 6.3 — Tela de execucáo do Exemplo 6.7. 
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6.6 Métodos que manipulam Arrays 


Os métodos apresentados até aqui foram relativamente simples, mas podem existir métodos que 
manipulam estruturas mais complexas. Apresentamos neste ponto um método que recebe um array, 
manipula os elementos desse array internamente e retorna outro array. 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 6.8: 


> Linhas 4a 10 e 18 a 23: contêm comentários dos métodos buscarMaior e ordenarPalavras. Os 
comentários são muito importantes para a documentação dos métodos, pois facilitam a com- 
preensão de seu funcionamento, em especial quando o desenvolvimento de um sistema é reali- 
zado por uma equipe. 


> Linha 11: contém a especificação do método buscarMaior. Ele recebe um array de números e re- 
torna (linha 16) o maior dos números presentes no array. 

> Linha 24: contém a especificação do método ordenarPalavras. Ele recebe um array de elementos do 
tipo String e retorna esse mesmo array, porém com os elementos organizados em ordem alfabética. 


Exemplo 6.8 — A classe MetodosComArray 


1 package сар06; 
2 E import java.utíl.*; 
3 public class MetodosComArray | 
40 
5 * Recebe пш arrays de nů icles, deve pe 
é . 1 ito nc 
7 
8 numeros números a serem compar 
9 . = o nón 
10 
11 public static double buscarMaior(double[] numeros) ( 
12 double maior = numeros[0]: 
13 for (int í = 1; í < numeros.length: i++) ( 
14 maior = Math.max(maior, numeros[1]): 
15 › 
16 return maior; 
>= › 
18| O 
19 * recebe um array de palavras е retorna ordenados em ordem crescente 
20 
21 * @рагаш palavras 
22 * @return TI 
23 - E 
24 1 public static String[] ordenarPalavras(String[] palavras) ( 
25 Arrays.sort(palavras): 
26 return palavras; 
21| ~ ) 
H 


O Exemplo 6.9 apresenta uma classe que utiliza os métodos do Exemplo 6.8. 


Exemplo 6.9 – A classe UsaMetodosComArray 


1 package саро6; 

2 public class UsaMetodosComArray ( 

3 public static void main(String([] args) t 

4 double[] numeros = (12.4, 3.4, 9, 7.3, 6.6); 

5 double maior = MetodosComArray.buscarMaior(numeros):; 

6 Syscem.out.princln (maior): 

1 

e String[] nomes = ("Ivone", "Carlos", "Lila", "Alzira", "Bruno", “Fabio”, "Rita"); 
9 String[] retorno = MetodosComArray.ordenarPalavras(nomes):; 
10 for (int i = 0; i « retorno.length; 1++) ( 

11 System.out.println(retorno[i]):; 

12 › 

13 } 

14 1 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 6.9: 


> Linhas 4а 6: inicializa um array de números (linha 4), chama o método buscarMaior (linha 5) en- 
viando os números definidos na linha 4 e imprime em tela o maior número presente no array nú- 
meros (linha 6) que está armazenado na variável maior declarada na linha 5. 
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> Linhas 8а 12: essas linhas contêm o código necessário para inicializar um array do tipo String (li- 
nha 8) que será enviado ao método ordenarPalavras (linha 9). O retorno desse método é armaze- 
nado no array retorno, e na linha 11 os elementos do array (já ordenado) são impressos em tela 
por meio do laço de repetição iniciado na linha 10. 


Neste ponto deve ter ficado claro que é possível criar um sistema a partir de pedaços menores, 
agrupando todos eles, os quais se referem aos métodos. Essa metodologia de desenvolvimento é co- 
nhecida como modularidade, isto é, um sistema é construído a partir de pequenos módulos, os métodos. 


Exercícios para prática da linguagem Java 


1. Faça uma classe chamada Mes que possua um método chamado getMesPorExtenso que recebe 
um número inteiro, referente ao mês do ano, um código referente ao idioma (1 para português e 2 
para inglês) e retorne o mês por extenso. A tabela a seguir ilustra alguns exemplos. Faça também 
outra classe para testar o método. 


Janeiro 
February 


[ 3 | 1 | Mm | 
4 April 
т 

6 | 2 | m | 


2. Crie uma classe chamada Contagem que contenha quatro métodos com o nome "contar" utilizan- 
do o conceito da sobrecarga. A assinatura e funcáo de cada método aparecem descritas na tabela 
a seguir. Faça também outra classe para testar o método. 


Assinatura 
contar() Apresenta em tela a contagem dos números de 1 a 10. 
Apresenta em tela a contagem dos números de 1 até o valor definido 


contar (int fim) 


pela variável fim. 


Apresenta em tela a contagem dos números com valor inicial definido 
pela variável inicio até o valor definido pela variável fim. 


Apresenta em tela a contagem dos números com valor inicial definido 
pela variável inicio até o valor definido pela variável fim. O parâmetro 
pausa define a pausa (em segundos) que deve ser dada a cada valor 
impresso em tela. 


contar (int início, int fim) 


contar (int inicio, int fim, int pausa) 


3. Crie uma classe chamada Data que contenha os métodos getDia, getMes e getAno. Esses méto- 
dos recebem uma data em formato texto no padrão “dd/mm/aaaa” e retornam um número inteiro 
correspondente ao dia, mês e ano existentes na data fornecida. Caso a data enviada esteja fora do 
padrão, os métodos, deve retornar o valor zero. Faça também outra classe para testar o método. 


Mensagem EN 
O) Dia: 27 
Mês: 9 
Ano: 2014 


[ex] 


Figura 6.4 — Tela de execução do Exercício 6.3. 
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4. Crieumaclasse chamada Senha que contenha um método chamado gerar que retorna uma senha 
contendo oito caracteres numéricos. Faca também outra classe para testar o método. 


[E saida -javas (run) x] 


ip 02643642 
CONSTRUÍDO COM SUCESSO [tempo total: 0 segundos 


Figura 6.5 — Tela de execução do Exercício 6.4. 


5. Elabore uma classe chamada “MeusArrays” contendo dois métodos que realizam operações com 
arrays, conforme a descrição a seguir. Faça também outra classe para testar os métodos: 


a. um método que recebe dois arrays de inteiros e um número inteiro. Pesquise se esse número 
inteiro existe nos dois arrays e de um retorno conforme a descrição seguinte: se o número não 
for encontrado em nenhum dos arrays, retorne О; caso encontre em um dos arrays, retorne 1; e 
caso seja localizado nos dois arrays, retorne 2. 


b. um método que recebe um valor inteiro (n) e retorna um array contendo n elementos inteiros 
gerados randomicamente. Os valores gerados devem estar entre O e 1000. 


Seu próximo passo Ё 


Este capítulo abordou os principais tipos de método existentes em Java, desde os que retornam até os 
que não retornam valores, a sobrecarga, o acesso a métodos externos e a recursividade. A maneira mais 
usual de reaproveitamento de código dos métodos é a criação de objetos, tópico descrito no Capítulo 7. 
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Orientação a Objetos 


Objetivos deste capítulo 


м Fornecer definições básicas da orientação a objetos. 

м Introduzir o conceito e uso de pacotes de classe. 

м Demonstrar as diferentes partes que compõem uma classe. 

м Definir a instanciação de objetos por meio de classes. 

¥ Demonstrar o processo de troca de dados entre objetos. 

м Enumerar as vantagens da utilização das técnicas de encapsulamento, herança e polimor- 
fismo. 

м Demonstrar como manter objetos em arquivos. 


A teoria da Orientação a Objetos (ОО) é extremamente importante para o mercado atual de 
software, e, além disso, a linguagem Java se baseia nesse paradigma de desenvolvimento. Os con- 
ceitos da OO são essenciais para os padrões atuais de desenvolvimento de software. Para que o 
leitor compreenda melhor os pontos abordados, serão apresentados diversos exemplos práticos 
pertinentes ao tema. Outro aspecto importante que abordaremos neste capítulo e que possui forte 
vínculo com a OO é a UML (Unified Modeling Language), uma linguagem de modelagem muito usada 
no mercado para representar certas características do software. O objetivo não é abordar a UML 
em detalhes, mas apresentar algumas de suas relações com a OO. 


Para compreender a OO, o ponto de partida é entender o que é objeto e quais são os aspectos 
envolvidos em sua criação e manipulação. O item a seguir descreve conceitos referentes a objetos. 


7.1 Definições sobre objetos 


Na ОО, objeto é uma abstração dos objetos reais existentes. Em uma sala de aula, por exemplo, 
existem diversos objetos: alunos, cadeiras, mesas, lousa etc. Se for necessário manter controle de 
uma sala de aula, pode ser elaborado um software que manipula objetos desse tipo. 


No cotidiano vivemos cercados por objetos de diversos tipos e formas. O contato com esses 
objetos nos leva a identificar suas características físicas, sua forma etc. Ao visualizar um objeto 
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qualquer, como uma conta bancária, por exemplo, reconhecemos seu número, cliente, saldo, enfim, suas 
diversas propriedades. Outros objetos possuem diferentes propriedades. Associado às propriedades 
do objeto existe outro fator: as ações que podem ser realizadas com ele. Voltando ao exemplo da conta 
bancária, ela pode estar bloqueada ou desbloqueada. Existe um procedimento para consultar, deposi- 
tar e sacar. A programação orientada a objetos procura modelar, internamente no computador, a reali- 
dade dos objetos. 


Apesar de existirem diferentes tipos de objetos, eles compartilham duas características princi- 
pais: todos possuem um estado (conjunto de propriedades do objeto) e um comportamento (as ações 
possíveis sobre o objeto). No caso da conta bancária, o estado poderia ser o conjunto de propriedades 
"numero" “cliente”, “saldo” etc.; já o comportamento poderia ser composto por “consultar”, “depositar”, 
“sacar” etc. Voltando ao estado, um objeto conta bancária pode ter um atributo chamado “status” que 
assuma um dos valores seguintes: bloqueada, desbloqueada etc. Em cada etapa da vida de um objeto, 


ele pode assumir um estado diferente. 


Para armazenar o estado, um objeto de software utiliza uma ou diversas variáveis. Já o comporta- 
mento do objeto é definido pelo conjunto de métodos que ele possui. Considere a Figura 7.1 que simula 
o objeto conta bancária. 


consultar 


numero 
Atributos 
(estado) 


Métodos 


» cliente 
(comportamentos) 


saldo 


depositar 


— Ü 


Figura 7.1 — O objeto contaBancaria (baseado no tutorial da Oracle). 


A representação do objeto conta bancaria da Figura 7.1 contém o estado formado pelas variáveis 


nu 


“numero”, “cliente” e “saldo”. Em OO essas variáveis recebem o nome de atributos. Já o comportamento 
está representado pelos métodos “depositar”, “sacar” e “consultar”. Esses três métodos poderiam atuar 
sobre a variável saldo para aumentar (depositar), diminuir (sacar) ou simplesmente verificar seu valor 
(consultar). Na prática, podem existir outros métodos para manipular os valores das outras variáveis 


também. Mais à frente voltaremos a falar dessa representação da Figura 7.1. 


7.2 Classes e a UML 


Os objetos descritos no item anterior são criados a partir das classes. Os objetos são instâncias 
de classe que permanecem em memória e mantêm seus valores de maneira individual. A criação de 
uma classe deve anteceder a de um objeto, uma vez que este é criado a partir daquela. Uma classe é um 
molde, um modelo, um protótipo a partir do qual os objetos podem ser criados. 


Ao definir uma classe, podem ser criados muitos objetos a partir dela. Imagine a classe como o projeto 
de um veículo criado por uma empresa montadora. Depois de definidos todos os aspectos importantes do 
projeto do veículo (partes que o compõem, lista de peças, ações a serem executadas sobre o veículo etc.), 
podem ser criados muitos veículos, sempre tendo como base o projeto original. Na orientação a objetos 
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também é assim, pois uma vez definidas todas as partes que compõem uma classe, isto é, seus atributos 
(estado) e métodos (comportamento), é possível criar objetos que receberão suas características. No en- 
tanto, apesar de todos os objetos serem criados a partir de uma mesma classe, eles podem manter conteú- 
dos individuais em suas variáveis, como, por exemplo, a cor da lataria, a potência do motor etc. 


Conforme apresentado, para definir uma classe é usada a palavra reservada class seguida do nome 
da classe, mais o par de chaves, como a declaração a seguir: 


qualificador class Nome-da-classe( 
// atributos 

// métodos 

} 


O qualificador da classe indica como a classe (ou outro identificador) pode ser usada por outras clas- 
ses, isto é, define sua visibilidade. Existem diversos tipos de qualificador, entre os quais serão citados no 
momento public e private. O qualificador public indica que o conteúdo da classe pode ser usado livre- 
mente por outras classes do mesmo pacote ou de outro pacote, isto é, a classe será visível a todas as clas- 
ses, estejam elas no mesmo pacote ou não. Na prática, pacote é um diretório; sendo assim, quando usado 
public, uma classe pode ser usada por classes armazenadas em outros diretórios. Quando uma classe 
é criada como public, o arquivo Java deve possuir o mesmo nome da classe, observando o uso da caixa 
(maiúsculas/minúsculas) tanto para o nome da classe como para o nome do arquivo. 


O qualificador private indica que o conteúdo da classe é privado e pode ser usado apenas por clas- 
ses do mesmo pacote, isto é, ela será visível apenas para as classes localizadas no mesmo diretório. Em 
breve criaremos pacotes para praticar o uso desses qualificadores. É importante ressaltar que a visi- 
bilidade existe não apenas para classes, mas para diversos outros identificadores da linguagem como 
objetos, atributos e métodos. 


Conforme já citado, o nome da classe deve se iniciar com letra maiúscula, uma forma de diferenciar 
da declaração os demais identificadores (objetos, variáveis, métodos etc.). Além disso, toda palavra pre- 
sente no nome da classe deve se iniciar em maiúscula. Exemplos: Menu, MenuPrincipal, NumberFormat 
Exception. 


Com base no exposto até o momento, podemos criar a estrutura de uma classe da seguinte maneira: 


qualificador class Nome-da-classe( 
// declaração de variáveis (atributos) 


declaração do métodol 
[b sse 3 


declaracáo do método2 
E 


declaração do métodoN 
{ ss» 1 


Uma classe envolve, através de suas chaves, todas as variáveis e métodos que a compõem. Vamos 
apresentar uma classe para simular um objeto do mundo real. Considere um televisor. Existem muitos 
modelos e formatos para um televisor. Apesar de a OO permitir que a realidade seja simulada em am- 
biente computacional, não é sensato (nem necessário) criar uma classe contendo todas as caracterís- 
ticas possíveis de uma Televisor. É necessário apenas definir quais atributos e métodos são essenciais 
para o sistema no qual o objeto do tipo Televisor será usado. 


A Figura 7.2 mostra a representação da classe Televisor de acordo com a UML. Observe os três 
compartimentos: o primeiro contém o nome da classe (em negrito e centralizado), o segundo contém os 
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atributos da classe (definidos pelas variáveis) e o terceiro compartimento contém os métodos da classe. 
Na UML os métodos são chamados de operações. Observe também que todos os atributos e métodos 
possuem visibilidade pública, representada na UML pelo caractere “+” ao lado esquerdo de cada nome. 


Televisor 
+volune : int А 
Е + aumentarVolume() : void 
*canal : int 


+aumentarVolume() : void 
+reduzirVolume() : void 
*trocarCanal(int canal) : void 
+mostrar() : String 


public void aumentarVolume() 


Correspondéncia UML e Java 


Figura 7.2 — Classe Televisor. 


Veja um exemplo de correspondéncia entre Java e UML ao lado direito da Figura 7.2. О símbolo “+” 
refere-se a uma variável pública, "aumentarVolume()" e “void” estão presentes nas duas linguagens, о 
que muda é apenas a ordem da declaração. Já o código em Java correspondente à Figura 7.2 pode ser 
visto na listagem do Exemplo 7.1. A única diferença é o fato de que o código contém a implementação 
dos métodos, o diagrama de classe contém apenas as especificações dos métodos. Observa-se também 
que essa classe ainda não está completa e não é ideal; ainda precisamos estudar alguns conceitos e 
adicionar outras funcionalidades (isso será apresentado no Exemplo 7.5). 


Exemplo 7.1 — Listagem da classe Televisor 


package cap07; 
public class Televisor ( 
public ínt volu 
public int c 
5 public void aumentarVolume () { 


volume++; 


» ) 
5 public void diminuirVolume() ( 


m 
ош 0 - ^ v e о № н 


> } 
g public void trocarCanal (int c) { 
canal = c; 
N H 
[zi public void mostrar() ( 
System.out.println("V me: " + volume + "AnCanal: " + canal); 


mauu 
* о Mn 


) 


uum 
ы е 
г 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 7.1: 


> Linha 2: indica que a classe Televisor é pública (public), isto é, ela será visível a qualquer classe, in- 
dependentemente de pertencer ao pacote cap07. Uma classe pertencente a outro pacote (cap06, 
por exemplo) poderia utilizá-la normalmente. 


> Linhas Зе 4: declaram os atributos "canal" e “volume” como públicos (public), indicando que seu 
conteúdo será visível a qualquer classe. Normalmente os atributos de uma classe são definidos 
como privados (private). Falaremos sobre isso mais à frente ao estudarmos o encapsulamento. 


> Linhas 5,8, 11 e 14: possui a declaração dos métodos que simulam as operações de aumentar o volu- 
me, reduzir o volume, trocar o canal e mostrar o conteúdo armazenado nos atributos. Cada método 
realiza uma ação diferente. Observe que todos os métodos são públicos e visíveis a outras classes. 


> Essa classe não é executável, uma vez que não possui o método main. Por esse motivo, não é pos- 
sível executá-la, como vínhamos fazendo. Em outras palavras, se você tentar executar a classe vai 
aparecer uma mensagem de erro informando que o método main não foi encontrado. Essa classe 
será usada para criar objetos que serão declarados em outras classes. 
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O Exemplo 7.1 representa um modelo padrão рага uma classe, isto é, ela é composta por atributos 
e métodos, mas é possível haver classes somente com atributos ou somente com métodos, dependendo 
das necessidades da aplicação. O leitor já está familiarizado com o uso de classes, uma vez que as apli- 
cações que fizemos são formadas por elas. Existem diferentes tipos de classes: as usadas na criação de 
componentes gráficos (por exemplo, a classe Button usada para criar um botão), as classes executáveis 
(como temos criado até aqui e que possui o método main) e também as classes comuns que possuem 
atributos e métodos, como a classe Televisor. A principal diferença entre elas é a presença do método 
main, ou seja, uma classe que possui esse método é uma aplicação que pode utilizar outras classes ou 
objetos de outras classes, como veremos mais à frente. 


1.3 Utilização de objetos da classe 


Conforme já citado, uma classe permite criar objetos que podem ser utilizados em outras classes 
ou aplicações. Para utilizar um objeto, existem três partes a serem consideradas: 


1. A declaração do objeto: segue o mesmo padrão de declarações para tipos primitivos, isto é, nome- 
-do-tipo nome-da-variável. Para declarar objeto, é usada a seguinte sintaxe: nome-da-classe 
nome-do-objeto. No caso, como desejamos gerar um objeto a partir da classe Televisor, criada 
anteriormente, a sintaxe será: Televisor televisor1. O nome Televisor se refere à classe a partir 
da qual o objeto “televisor 1” está sendo declarado. Vale a pena ressaltar que a declaração não 
cria o objeto em si, trata-se apenas de uma declaração dizendo que televisor1 é um objeto do ti- 
po Televisor. О nome “televisor 1” se refere a uma convenção muito usada em Java, isto é, o nome do 
objeto possui o mesmo nome da classe, adicionando um número sequencial para diferenciar dos 
outros objetos, porém com o nome iniciando em letra minúscula. No caso, uma aplicação poderia 
ter os objetos “televisor 1”, “televisor2”, “televisor3” e assim sucessivamente. 


2. Ainstanciacáo do objeto: corresponde à criação do objeto pela alocação de memória para arma- 
zenar informações sobre ele, semelhantemente ao que ocorre na declaração de uma variável 
qualquer, isto é, são reservados endereços de memória para armazenar os dados correspon- 
dentes. Para realizar a instanciação de um objeto qualquer, é usado o operador new. Seguindo o 
exemplo, a sintaxe será nome-do-objeto = new (“inicialização-do-objeto”). A inicialização do ob- 
jeto é tratada no item 3 a seguir. 


3. A inicialização do objeto: corresponde ao processo de definir valores iniciais às variáveis do obje- 
to. Conforme apresentado no item anterior, a inicialização é precedida pelo operador new. Para 
inicializar um objeto, é usado o método construtor, estudado mais à frente neste capítulo. Por 
enquanto o método construtor será usado em sua forma default (com o mesmo nome da classe 
sem nenhum parâmetro associado) e as variáveis terão seus valores iniciais conforme definidos na 
classe. Quando as variáveis não possuem um valor inicial definido em sua classe, ao criar um ob- 
jeto todas as variáveis recebem um valor padrão: “O” (zero) para variáveis numéricas, “false” para 
variáveis booleanas e “null” para objetos. Da mesma forma que as variáveis de instância, ao criar 
um objeto, ele recebe os métodos presentes na classe. Como o leitor já possui conhecimentos so- 
bre os métodos, esse aspecto não deve representar maiores dificuldades. 


Dessa forma, a partir da definição de uma classe podem ser criados inúmeros objetos que passam 
a conter o estado e o comportamento declarados na classe. Essa é a base de funcionamento de toda a 
linguagem Java. Os procedimentos de declaração, instanciação e inicialização de objetos podem ser 
realizados em uma ou duas linhas de código. Segue a sintaxe das duas formas possíveis: 


Em uma única linha: 


nome-da-classe nome-do-objeto = new nome-do-construtor(); 
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Em duas linhas: 


nome-da-classe nome-do-objeto; 
nome-do-objeto = new nome-do-construtor () ; 


Considerando a classe Televisor, a sintaxe será: 
Televisor tv = new Televisor (); 
ou 


Televisor tv; 
// códigos do programa 
tv = new Televisor (); 


Ao instanciar um objeto do tipo Televisor, ele passa a possuir todos os atributos e métodos defi- 
nidos em sua classe. No caso, um objeto “tv” conterá os dois atributos e os três métodos definidos na 
classe Televisor. Vamos verificar isso por meio do Exemplo 7.2. 


Exemplo 7.2 — A classe UsaTelevisor 


1 package cap07; 

2 public class UsaTelevisor ( 

3 public static void main(String[] Args) (| 
4 Televisor tv = new Televisor(): 

5 tv 1 = 150; 

6 tv.volume = 3; 

1 tv.aumentarVolume (); 

e tv.aumentarVolume () ; 

9 tv.trocarCanal (10); 

10 tv.mostrar():; 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 7.2: 


> Linha 4: contém a declaração e a criação do objeto "tv" a partir da classe Televisor. Ao ser criado, 
о objeto recebe todas as características da classe Televisor, ou seja, todos os atributos e métodos 
existentes. 


> Linha 5:0 atributo "canal" do objeto "tv" recebe o conteúdo 150. 
Linha 6: о atributo “volume” do objeto “tv” recebe o conteúdo З. 


v 


> Linhas 7 e 8: chamam o método “aumentarVolume” da classe Televisor. Esse método é responsável 
por aumentar em 1 o valor do atributo volume, simulando que o usuário pressionou o botão + do 
controle remoto. Como o método é chamado duas vezes, então o valor do volume aumentará em 2. 


> Linha 9: chama o método “trocarCanal” da classe Televisor. Esse método é responsável por alterar 
o valor do atributo canal, simulando que o usuário mudou o canal da TV. O atributo canal receberá 
o valor passado dentro dos parênteses (o valor do parâmetro), no caso o valor 10. 


> Linha 10: invoca o método “mostrar” existente na classe Televisor que emitirá em tela o conteúdo 
dos atributos. 


> Ao executar a classe UsaTelevisor, a saída em tela será: canal 10 e volume 5. Apesar de nosso 
exemplo não ter usado o método “diminuirVolume” da classe Televisor, ele poderia ser usado nor- 
malmente, da mesma forma que o método “aumentar Volume”. 


> О Exemplo 7.2 cria apenas um objeto do tipo Televisor chamado “tv”, mas poderiam ser criados 
outros objetos (como “tv1”, “tv2”, “tv3” e assim por diante) e cada um deles poderia ter diferentes 
valores para os atributos. Esse foi apenas um exemplo inicial. No decorrer do capítulo são forneci- 
dos maiores detalhes. 
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1.4 Escopo de classe e escopo de instância 


Escopo de classe e escopo de instância existem para atributos e métodos. Vamos iniciar o estudo 
considerando apenas o uso em atributos. Conforme demonstrado anteriormente, cada objeto (ou ins- 
tância) mantém o conteúdo das variáveis de forma exclusiva, isto é, cada objeto mantém um conteú- 
do diferente para um mesmo atributo da classe. Entretanto, em muitos casos não é necessário man- 
ter um conteúdo exclusivo para cada objeto, isto é, para todos os objetos da classe a variável pode 
conter o mesmo conteúdo. Essa característica faz com que o conteúdo da variável seja controlado 
pela própria classe e não pelos objetos individualmente. Para que essa funcionalidade seja possível, 
basta declarar a variável como sendo static, ou seja, o conteúdo da variável será estático, controlado 
apenas pela classe. 


Vamos entender o parágrafo anterior criando um exemplo. Considere a classe Celular do Exemplo 
7.3, que possui dois atributos: “numero” e “empresa”. Se criarmos vários objetos do tipo Celular, cada 
um deles poderá manter um conteúdo diferente para o atributo “numero”, afinal cada telefone celular 
possui um número diferente. Mas isso não acontece para a variável “empresa”, uma vez que ela foi de- 
clarada como sendo static; com isso a variável passa a ter “escopo de classe” e não de instância. Isso 
equivale a dizer que todos os telefones celulares pertencerão a uma única empresa. Não importa a 
quantidade de objetos existentes, ao ser atribuído o conteúdo “Empresa Genérica” para o atributo “em- 
presa”, todos os objetos passam a “enxergar” esse conteúdo. Apesar de ser possível acessar o conteúdo 
de uma variável estática por meio de um objeto, na prática isso não é recomendado. O correto é fazê-lo 
por meio da própria classe (veja a linha 10 do Exemplo 7.4). 


Exemplo 7.3 — A classe Celular 


1 package cap07; 

2 public class Celular ( 

3 public String numero; 
4 public static String 
5 


Considerando seu uso em variáveis, a diferença entre escopo de classe е de instância é apresen- 
tada na Tabela 7.1. 


Tabela 7.1 


Escopo de Classe Escopo de Instância 
Uso do modificador static. 
O conteúdo da variável pertence à classe. O conteúdo da variável pertence aos objetos. 


Somente um valor comum poderá ser Cada objeto pode manter um valor diferente 
armazenado na variável. para sua variável 


Para confirmar essa teoria, observe o Exemplo 7.4, que apresenta a classe UsaCelular. 


Exemplo 7.4 — A classe UsaCelular 


1 package cap07; 

2 public class UsaCelular ( 

30 public static void main(String[] args) { 
4 Celular celulari = new Celular (); 

5 Celular celular2 = new Се1ш1аг(); 

6 Celular celular3 = new Celular (); 

7 celularl.numero = " 31-2342"; 

8 celular2 - 78 

9 celular3 - 

10 | Celular. епу - 1"j 
11 L ) 

12 } 
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As funcionalidades da classe UsaCelular são: 
> Linhas 4 a 6: declaram e criam trés objetos do tipo Celular. 
>» Linhas 7 a 9: atribuem um número diferente para cada objeto “celular”. 
> Linha 10: atribui o nome da empresa ao atributo “empresa” pertencente à classe Celular. 


Como já dissemos, o modificador static pode ser usado também em métodos. O princípio é o 
mesmo; o método pertencerá à classe e não aos objetos. Isso faz com que o método possa ser chamado 
usando a sintaxe Nome-da-classe.nome-do-método. Fizemos isso muitas vezes no capítulo anterior. 


7.5 Mensagens 


Agora vamos definir outro conceito em OO: mensagem entre objetos. Já aprendemos que um ob- 
jeto pode possuir diversos métodos definidos em sua classe. Em uma aplicação real é muito comum que 
existam diversos tipos de objetos e que um objeto necessite realizar uma tarefa que já está definida em 
outro objeto, ou seja, numa aplicação pode haver comunicação e interação entre objetos por meio de 
mensagens. Em outras palavras, um objeto x pode necessitar de um procedimento (método) já definido 
em um objeto y. Para realizar esse processo, o objeto x solicita ao objeto y que execute o método, ou 
seja, uma mensagem nada mais é do que o fato de um objeto chamar um método de um outro objeto (ou 
ainda um método estático de uma classe). 


Vamos tentar elucidar com um exemplo. Digamos que um objeto “gerente” precise enviar um 
e-mail. Ele não sabe como fazer isso, porém o objeto “email” sabe. Então, o objeto “gerente” solicita ao 
"email" que faça isso por ele. Em orientação a objetos, quando um objeto x solicita a um objeto y que 
execute um de seus métodos, diz-se que o objeto x enviou uma mensagem ao objeto y. Uma mensagem 
pode conter parâmetros que são valores enviados de um objeto a outro quando um método é invocado. 
Observe a Figura 7.3, em que o objeto “gerente” envia uma mensagem ao objeto “email” (invocando o 
método enviar). São enviados quatro parâmetros: de, para, assunto e mensagem. Esse padrão do envio 
de mensagens é definido pela UML e pode ser encontrado, por exemplo, em diagramas de comunicação 
e sequência. 


1: enviar(de:String, para:String, assunto:String, mensagem:String) : void 
——* 


Figura 7.3 - Mensagem do objeto gerente para o objeto email. 


O processo de сотипїсасао entre os objetos "gerente" e "email" pode ser assim descrito: 


1. Oobjeto "gerente" solicita ao objeto "email" o envio de e-mail pelo método "enviar" contido em 
"email", e fornece os parámetros adequados. 


2. Oobjeto "email" envia o e-mail usando os dados recebidos de "gerente" 


3. Nesse caso o objeto "email" nào fornece nenhum retorno para o objeto "gerente" (veja a palavra 
void adicionada ao final da mensagem), mas isso poderia ser diferente e o objeto "email" poderia 
retornar uma mensagem, por exemplo, informando se houve sucesso ou nào no envio. 


7.6 Encapsulamento 


Encapsulamento (em inglés data hidding) é mais um dos conceitos presentes na orientação a obje- 
tos. Trata-se de um mecanismo que possibilita restringir o acesso a variáveis e métodos da classe (ou 
até à própria classe). Os detalhes de implementação ficam ocultos ao usuário da classe, isto é, o usuário 
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passa a utilizar os serviços da classe sem saber como isso ocorre internamente. Somente uma lista das 
funcionalidades existentes torna-se disponível ao usuário da classe. O encapsulamento é também co- 
nhecido como acessibilidade, pois define o que está acessível na classe. 


O uso do encapsulamento fornece uma série de vantagens, não apenas pelo fato de ocultar certos 
detalhes de implementação, mas por tornar o código mais legível, minimizar os erros de programação, 
restringir o conteúdo das variáveis e facilitar a ampliação do código em função de novas atualizações. 
Um fabricante de uma classe pode, por exemplo, realizar atualizações, ou até mesmo modificações in- 
ternas, sem que o usuário da classe se dê conta disso. 


Para determinar o nível de acesso dos elementos de uma classe, são usados os qualificadores de 
acesso, já citados anteriormente: 


> public: um nível sem restrições, equivalente a não encapsular, ou seja, se uma variável for definida 
como pública, não será possível realizar o encapsulamento. 


> private: nível de maior restrição em que apenas a própria classe pode ter acesso a variáveis e/ou 
métodos. 


> protected: um nível intermediário de encapsulamento em que as variáveis e métodos podem ser 
acessados pela própria classe ou por suas subclasses (veremos isso mais adiante). 


> package: nível em que a classe pode ser acessada apenas por outras classes pertencentes ао mes- 
mo pacote (veremos a manipulação de pacotes mais à frente). 


Por meio das restrições de acesso é possível assegurar que certas variáveis de instância tenham 
valores restritos que só podem ser acessados a partir da própria classe, mantendo uma certa segurança 
com relação à integridade do valor armazenado. 


Conforme demonstrado até aqui, as variáveis declaradas na classe foram acessadas diretamente 
pelos objetos por meio da sintaxe nome-do-objeto.nome-da-variável ou diretamente por meio da classe 
quando o atributo era estático. Considerando o encapsulamento, o conteúdo das variáveis é acessado 
por métodos públicos get e set. 


Neste ponto vamos alterar a classe Televisor do Exemplo 7.1, de maneira a implementar os concei- 
tos definidos no encapsulamento. Começamos com a representação da classe usando a UML. Observe 
na Figura 7.4 a definição de visibilidade privada (sinal de -") para os atributos. Uma vez que os atributos 
“volume” e “canal” são privados e visíveis apenas à própria classe, é necessário que sejam criados méto- 
dos para permitir a manipulação de seus conteúdos por meio de outras classes (ou de outros objetos). 
Por exemplo, como o atributo “volume” é privado, não será mais possível usar a sintaxe tv.canal = 150 
presente na linha 5 do Exemplo 7.2. 


Televisor 
—volune : int 
—canal : int 


*aumentarVolume() : void 
+reduzirVolume() : void 
+trocarCanal(int canal) : void 
+mostrar() : String 


Figura 7.4 — Classe Televisor com atributos privados. 


Os atributos privados não podem ser acessados diretamente pelo objeto; deve existir um método 
público que permita tal acesso, como, por exemplo, tv.setCanal (150). Dessa forma, o valor 150 não é 
atribuído diretamente ao atributo, ele é enviado ao método que pode atuar como um mediador entre 
o atributo e o valor a ser armazenado. Considere o seguinte: suponha que só existam televisores com 


Editora Érica - Java 8 — Ensino Didático Desenvolvim S Impi tação de Aplicações - Sérgio Furgeri - 1° Edição 


Java 8 - Ensino Didático: Desenvolvimento e Implementação de Aplicações 


©'е'©'О'Ф 


canais de О а 1000. Se o atributo for público, você pode adicionar qualquer valor a ele livremente, 
mesmo que esse valor seja superior ao máximo (digamos que você armazene o valor 9000). Por outro 
lado, se o atributo for privado e devidamente encapsulado, é possível limitar o valor armazenado, rejei- 
tando valores fora da faixa permitida. A Figura 7.5 apresenta um fluxograma para ilustrar esse conceito. 
Mais à frente apresentaremos um exemplo de código para demonstrar essa característica. 


Valor a ser 
armazenado 


N 
ڪڪ‎ Rejeita 


Dentro 
da faixa 


Armazena 


Figura 7.5 — Funcionamento de um método. 


Apresentamos no Exemplo 7.5 a nova classe Televisor contendo os métodos get e set (com visibi- 
lidade pública) necessários para permitir o acesso aos atributos privados. Reforçando: para cada atri- 
buto privado devem ser elaborados um método get e um método set. A estrutura desses métodos segue 
um mesmo padrão para qualquer nome usado para o atributo. 


> О método set recebe como parâmetro o mesmo tipo de dado do atributo da classe e retorna void. 
Ele sempre armazenará no atributo o conteúdo passado por parâmetro. Seu padrão é: 


public void setNomeDoAtributo (tipo do atributo nomeDoAtributo) { 
this.nomeDoAtributo = nomeDoAtributo; 


} 


> О método get não recebe nenhum parámetro e sempre retorna o mesmo tipo de dado do atributo 
da classe. Ele sempre retornará o conteúdo atual que está armazenado no atributo. Seu padrão é: 


public tipo do atributo getNomeDoAtributo () { 
return nomeDoAtributo; 


} 


Pelo fato de os métodos set e get possuírem uma estrutura padronizada, as ferramentas de 
desenvolvimento permitem automatizar a geração do código desses métodos, facilitando a vida do pro- 
gramador. Imagine uma classe com dez atributos. Seria necessário digitar o código de 20 métodos na 
mão, mas com uma IDE (Eclipse ou NetBeans, por exemplo) bastam “alguns cliques do mouse” e esses 
métodos são gerados automaticamente. 


Vamos reforçar o conceito dos métodos set e get analisando o Exemplo 7.5. 


Exemplo 7.5 — Listagem da classe TelevisorEncapsulada 
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1 package cap07; 

2 public class TelevisorEncapsulada ( 

3 private int v me: 

4 private int canal; 

5 

6 public void aumentarVolume() ( 

7 if (volume < 100) ( 

B volume++; 

9 › 

10) + ) 

11| © public void diminuirVolume() ( 

12 if (volume » 0) ( 

13 volume--; 

14 ) 

15) L ) 

16 E) public void aumentarCanal() ( 

17 if (canal < 1000) ( 

18 сапа1++; 

19 H 

20| | ) 

21 g public void reduzirCanal() ( 

22 if (canal > 0) { 

23 canal--; 

24 ) 

25 ~ › 

26 E) public void mostrar () { 

27 System.out.println("Volume: " + getVolume() + "\пСапа1: " + десСапа1()); 
28| ~ › 

29 E public int getVolume () ( 

30 return volume; 

зїї ~ ) 

32| E public void setVolume (int volume) ( 

33 try ( 

34 if (volume >= 0 && volume <= 100) ( 
35 this.volume = volume; 

36 ) else ( 

37 throw new Exception ("Volume fora da faíxa permitida, deve ser um valor entre e 10 sj 
38 ) 

39 ) catch (Exception erro) ( 

40 System.out.println(erro.getMessage()):; 
41 } 

42| - ) 

43| E public ínt getCanal() { 

44 return canal; 

as| L ) 

4 O public void setCanal (int canal) ( 

47 if (canal >= O && canal <= 1000) ( 
48 this.canal = canal; 

49 H 

50| ~ } 
иш уы . ө aa 


A classe Televisor encapsulou as variáveis “volume” е “canal”, definindo a visibilidade como private. 
Por esse motivo não é permitido alterar seu valor diretamente por meio do objeto tv. O conteúdo des- 
sas variáveis só pode ser acessado pelos métodos públicos. Exemplo: para manipular o conteúdo do 
atributo “volume” podem ser usados os métodos aumentar Volume(), diminuirVolume(), setVolume() e 
getVolume(). O mesmo acontece para o atributo “canal”, isto é, pode ser acessado por meio dos métodos 
aumentarCanal(), diminuirCanal(), setCanal() ou getCanal(). Todos esses métodos são públicos e podem 
ser acessados fora da classe. Observe que para mudar o canal é possível usar os métodos setCanal (que 
permite fornecer o número do canal), aumentarCanal (aumenta em 1 o valor do canal) e diminuirCanal 
(diminui em 1 o valor do canal). Observe ainda que existe uma faixa de valores permitidos, pois o valor 
do atributo canal só assumirá valores entre O e 1000. Valores fora dessa faixa serão “travados” pelos 
métodos, protegendo o valor a ser armazenado no atributo. Procedimento semelhante foi definido para 
o valor do atributo volume, apenas valores entre O e 100 são permitidos. O método setVolume define 
uma exceção que será lançada caso o valor do volume esteja fora da faixa. 


Apesar de simples, o Exemplo 7.5 demonstra como podem ser definidas regras de negócio por meio 
do encapsulamento. Alguns exemplos de regras de negócio que podem ser definidas numa classe com 
atributos encapsulados aparecem na Tabela 7.2. 
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Tabela 7.2 


Atributo Regra de negócio exemplificada em Java 


Um banco pode definir que o valor máximo a ser sacado do saldo é R$ 1000,00. 
Exemplo: 


public void sacar (double valor) { 
Saldo if (valor«-1000)( 
saldo = saldo - valor; 


Uma farmácia pode definir que os aposentados possuem desconto de 10% nas compras à vista de qualquer 
medicamento. 


public double calcularPrecoFinal (double total, boolean aposentado) { 
Preço if (aposentado==true) { 
total = total < ошо, 


return total; 
Num cadastro de pessoas, a idade deve ser um valor entre 0 e 120. 
public void setIdade (int idade) { 
Idade if (idade>=0 && idade<=120) { 
this.idade = idade; 


Já discutimos o papel e o funcionamento dos métodos get e set. Em breve vamos entender o papel 
desempenhado pelo this usado nos métodos set, mas antes vamos testar a classe Televisor por meio da 
classe do Exemplo 7.6. 


Exemplo 7.6 — Listagem da classe UsaTelevisorEncapsulada 


1 package cap07; 

2 public class UsaTelevisorEncapsulada ( 

3 public static void main(String[] args) ( 

4 TelevisorEncapsulada су = new TelevisorEncapsulada() 
5 tv.setCanal (150); 

6 tv.aumentarCanal(): 

7 tv.setVolume (3) 

8 tv.diminuirVolume():; 

9 


System 
10 System. с 


-println(tv.getCanal()):; 
t.println(tv.getVolume()): 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 7.6: 


> Linha 4: contém a declaração e a criação do objeto "tv" a partir da classe TelevisorEncapsulada. 
Ao ser criado, o objeto recebe todas as características da classe Televisor, ou seja, todos os atribu- 
tos e métodos existentes. 


> Linha 5: define o conteúdo do atributo “canal” como 150 por meio do método “setCanal”. O valor 
150 será enviado ao parâmetro “canal” presente na linha 46 do Exemplo 7.5. 


> Linha 6: aumenta em 1 o valor atual do canal. 


> Linha 7: define o conteúdo do atributo “volume” como З por meio do método “setVolume”. O valor 
3 será enviado ao parâmetro “volume” presente na linha 32 do Exemplo 7.5. 


> Linha 8: reduz em 1 o valor atual do volume. 


> Linha 9: resgata o conteúdo do atributo "canal" por meio do método “getCanal” presente na linha 
43 do Exemplo 7.5. О conteúdo será impresso em tela. 
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7.7 Uso da palavra reservada this 


A palavra reservada this faz referência ao objeto corrente, isto é, ao objeto que chamou o método. 
Vamos analisar o método “setCanal” da classe Televisor, mas inicialmente sem utilização da palavra this. 
Outra declaração possível para esse método seria: 


public void setCanal (int c) { 


canal = c; 


} 


O parâmetro “c” é local, enquanto a variável “canal” é global à classe e se refere ao atributo da 
classe. Nesse caso, o valor a ser atribuído ao atributo “canal” é recebido por meio do parâmetro “c”. Isso 
está perfeitamente correto, no entanto, na maioria das aplicações, é desejável manter o mesmo nome 
da variável tanto para o parâmetro quanto para o atributo da classe. Na verdade isso é um padrão de 


construção em Java, o que produziria o código: 


public void setCanal (int canal) { 
canal = canal; 
} 


Esse código traria problemas, porque o parâmetro local “canal” (que está dentro dos parênteses) 
tem o mesmo nome do atributo da classe. Isso faria com que as duas variáveis fossem consideradas 
locais, isto é, do próprio método “setCanal”. Para resolver esse problema, basta inserir a palavra reser- 
vada this ao lado do nome do atributo, conforme o código: 


public void setCanal (int canal) 
this.canal = canal; 


Isso permite diferenciar as duas variáveis, a local (do parâmetro do método) e a global (referente à 
variável do atributo). 


Como dissemos, o uso da palavra reservada this faz referência ao objeto corrente, então this.canal 
é o mesmo que tv.canal, pois usamos o objeto “tv” para invocar o método "setCanal" (linha 5 do Exemplo 
7.6). E como se estivesse escrito tv.canal = canal. 


1.8 Construtores 


Até o momento, em todas as instanciações (ou inicializações) de objetos foi usada a palavra reser- 
vada new da seguinte forma: 


Televisor tv = new Televisor(); 


Conforme comentado anteriormente, o operador new é o responsável pelo processo de instan- 
ciação do objeto, representando uma forma extremamente simples de atribuir valores default a um 
objeto. A declaração anterior pode ser lida como: construa o objeto tv (do tipo Televisor) com valo- 
res default. Como o próprio nome diz, o método construtor é o responsável por construir um objeto 
com determinados valores. Se um construtor não for declarado, é assumido um construtor default da 
linguagem Java, em que as variáveis são inicializadas com os conteúdos default (variáveis numéricas 
recebem zero, valores lógicos recebem false e objetos recebem null). Quando declarado, ele deve pos- 
suir, obrigatoriamente, sempre o mesmo nome (idêntico) da classe em que se localiza. Dependendo das 
necessidades, uma classe pode conter de O a N construtores declarados. 


O método construtor é responsável por alocar espaço na memória para a manipulação do objeto 
e pode conter também a chamada para outros métodos, possibilitando a criação de objetos mais com- 
plexos. Na criação de janelas gráficas (frames), por exemplo, o método construtor pode definir todas as 
propriedades dos componentes visuais do frame (cor do formulário, tamanho dos botões etc.). 
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A seguir, vamos definir quatro métodos do tipo construtor diferentes à classe Televisor (Exemplo 
7.5). Os métodos foram adicionados no início da classe, logo após a declaração dos atributos, mas eles 
poderiam ser colocados em outro local (por exemplo, antes da última chave de encerramento da classe). 
De forma semelhante ao exemplo anterior, poderiam ser implementadas regras de negócio e os atribu- 
tos poderiam ter seus valores controlados. Para tornar o exemplo menor, optamos por não realizar esse 
controle. Veja a listagem do Exemplo 7.7. 


Exemplo 7.7 — Listagem da classe Televisor 


1 package cap07; 

2 public class Televisor ( 

3 private int volume; 

4 private int canal; 

sit public Televisor() ( 

6 ~ ) 

1O public Televisor (int volume) { 

8 thís.volume = volume; 

ai ) 

10 E] public Televisor(int volume, int canal) ( 
11 this. те = volume; 

12 thís.c 1 = canal; 

13| ~ ) 

14 g public void mostrar() ( 

15 System.out.println("Volume: " + volume + "AnCanal: " + canal): 
16| ~ ) 

7 } 


A adição desses métodos construtores permite maior flexibilidade no momento da criação dos ob- 
jetos, no caso na criação de objetos do tipo Televisor. 


Funcionalidades comentadas do trecho do Exemplo 7.7 referente aos construtores: 


> Linha 5: define um construtor que não recebe nenhum valor, inicializando as variáveis com valo- 
res default. 


> Linha 7: define um construtor que recebe o valor do parâmetro “volume” que será armazenado 
no atributo volume na linha 8. O atributo “canal”, não utilizado no método, será inicializado com o 
valor default, isto é, com zero. 

> Linha 10: define um construtor que recebe o valor do parâmetro "volume" que será armazena- 
do no atributo volume na linha 11. Recebe também o parâmetro “canal” que será armazenado no 
atributo “canal” na linha 12. 


Para exemplificar o funcionamento desse trecho envolvendo os construtores, vamos criar uma 
classe de teste. Veja o código do Exemplo 7.8. 


Exemplo 7.8 — Listagem da classe TelevisorTestaConstrutor 


1 package сар07: 

2 public class TelevisorTestaConstrntor ( 

3 public static void main(String[] Args) { 
4 Televisor tvi = new Televisor(); 

5 Televisor tv2 = new Televisor (150): 

6 Televisor tv3 = new Те1еуізог (150,3); 
7 
8 


tvl.mostrar(); 
9 tv2.mostrar(): 
10 tv3.mostrar(): 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 7.8: 


> Alinhas 4 a б da classe TelevisorTestaConstrutor chamam um método construtor diferente da 
classe Televisor, dependendo da assinatura do método. 


> Linha 4: utiliza o construtor que não recebe nenhum valor, inicializando as variáveis com valores 
default. 


> Linha 5: utiliza o construtor que recebe apenas o canal. 
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> Linha 6: utiliza o construtor que recebe o canal e o volume. 
> Linhas 8a 10: apresentam o conteúdo dos objetos do tipo Televisor por meio do método mostrar. 


Você deve ter notado que o construtor funciona como um método qualquer da linguagem Java, su- 
portando sobrecarga e podendo receber parâmetros para que os objetos sejam criados com quaisquer 
valores, passados no momento da sua instanciação. 


7.9 Destrutores 


Ao contrário dos construtores, como o próprio nome sugere, os destrutores (finalizers) são res- 
ponsáveis por liberar os recursos usados pelos objetos durante a execução do programa. Enquanto os 
construtores alocam um espaço inicial na memória, os destrutores liberam esse espaço. A necessidade 
ea importância dos destrutores são liberação de recursos do sistema, pois se isso não for realizado os 
recursos podem esgotar-se durante a execução dos programas, especialmente o espaço alocado em 
memória. O método destrutor praticamente “passa uma borracha” nos endereços de memória aloca- 
dos para o objeto em questão, liberando espaço para que outros objetos ou outros sistemas aplicativos 
quaisquer possam utilizá-lo. 


Para tornar esse conceito mais fácil de entender, observe o trecho a seguir: 


Televisor tv; 
tv = new Televisor (150); 
tv = new Televisor(150, 3); 


Como o objeto Televisor foi instanciado duas vezes, o espaço alocado inicialmente fica perdido na 
memória. Apesar de essa característica ser um problema, ela não representa uma ameaça, pois a lin- 
guagem Java possui um processo automático para limpeza de objetos não utilizados depois de um certo 
tempo. Isso é feito por meio de um processo nomeado coleta automática de lixo (automatic garbage 
collection). Cada vez que um objeto deixa de ser referenciado pelo programa, ficando perdido na memó- 
ria, ele recebe uma marcação para eliminação futura. Assim que o programa ficar ocioso, o gerenciador 
automático de memória destrói os objetos perdidos, liberando os recursos ao sistema. Com esse pro- 
cesso torna-se desnecessário liberar a memória explicitamente em um programa em Java, uma vez que 
isso é feito automaticamente. 


Existem ainda diversos detalhes a respeito da destruição de objetos cuja descrição foge aos obje- 
tivos definidos neste livro. 


1.10 Definição de pacotes 


Conforme citado anteriormente, um pacote (package) em Java é um diretório (pasta) em que está 
armazenado um conjunto de classes. Geralmente as classes de mesma afinidade, ou mesmo propósito, 
são armazenadas num mesmo local. Alguns exemplos de pacote do próprio Java são: awt, beans, io, lang, 
math, net, rmi etc. Na realidade, todas as classes pertencem a algum pacote. Quando o pacote não é es- 
pecificado, a classe passa a pertencer ao pacote default, isto é, a própria pasta na qual a classe foi salva. 


Por convenção, o nome de um pacote sempre deve ser em letras minúsculas (isso permite diferen- 
ciar do nome de classes), podendo ser separados por ponto final (.). É indicado também que os pacotes 
tenham o nome reverso ao site a partir do qual eles se encontram armazenados. Por exemplo, se um pa- 
cote chamado “meupacote” se localiza no site http://www.pacotes.com.br, então o endereço completo 
do pacote deve ser br.com.pacotes.meupacote. 


Um pacote é definido a partir da palavra reservada package, inserida na primeira linha de uma 
classe, seguindo a sintaxe package nome-do-pacote; como já estamos usando desde nosso primeiro 
exemplo do livro. Outros exemplos válidos para nomeação de pacotes poderiam ser cap01.java.exem- 
plos, teste, br.com.pacotes.sistemadetransporte.meupacote etc. 
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1.10.1 Criação de pacotes 


Para compreender a criação de pacotes, nada melhor do que praticar sua criação. Já estamos 
criando pacotes desde o início do livro, mas vamos fornecer alguns detalhes adicionais. Para isso, cria- 
remos classes extremamente simples. Siga os procedimentos na sequência usando a ferramenta de sua 
preferência (NetBeans ou Eclise). Caso sinta dificuldades, consulte os Apêndices do livro. 


1. Em um projeto java qualquer, crie um pacote com o nome pacote1. 


2. Pressione com o botão direito do mouse sobre o pacote1 e crie as duas classes seguintes (C1 e 
C2) conforme o Exemplo 7.9. 


Exemplo 7.9 — As classes C1 e C2 no mesmo pacote 


package pacotel; package pacotei; 


public class C1 { public class C2 ( 
public int somar(int a, int b) ( public int subtrair(int a, int b) 
return (a * b): return (a - b): 


3. No mesmo pacotel1, crie outra classe chamada СЗ conforme o Exemplo 7.10. 


Exemplo 7.10 — Listagem da classe C3 


package pacotel; 
public class C3 ( 
а public static void main(String[] args) ( 
Сї x = new C1(): 
C2 y = new C20); 
System.out.priíntln(x.somar(6,2)): 
System.out.println(y.subtrair(6,2)); 


® з о л а оо һу к 


4. Execute а classe СЗ e verifique seu resultado na Figura 7.6. 


ГӘ saída -јауа8 (run) х 


РА 


un: 


n 8 
2 | 4 
Figura 7.6 — Execução do Exemplo 7.10. 


5. Vamos analisar os exemplos envolvidos: 


> Todas as classes pertencem ao mesmo pacote (pacote1) e são públicas, isto é, podem ser acessa- 
das a partir de outros pacotes. 


>  Aclasse C1 possui um método público (somar) que recebe dois valores inteiros e retorna sua soma. 


> А classe C2 possui um método público (subtrair) que recebe dois valores inteiros e retorna sua 
diferença. 


> Aclasse СЗ cria um objeto (x) da classe C1, um objeto (у) da classe C2 e utiliza os métodos corres- 
pondentes para realizar cálculos. 


> Se for retirada a definição do pacote da classe СЗ (package pacote1), as classes C1 e C2 não são 
localizadas e produzem erro de compilação. Isso porque a classe СЗ passa a pertencer ao pacote 
"default" devido à omissáo da declaracáo do pacote. 


> Se todas as declarações de pacotes forem retiradas das trés classes, o exemplo funciona normal- 
mente, uma vez que todas as classes pertencem ao mesmo pacote. 


6. Vamos colocar a classe СЗ em outro pacote. Modifique a definição do pacote da classe СЗ para 
package pacote2 e salve a classe novamente. Surgem erros de compilação, pois as classes C1 e C2 
pertencem a um pacote diferente da classe C3. Para utilizar classes localizadas em pacotes dife- 
rentes, o mais comum é usar a diretiva import. 
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7. Adicione a linha import расоїе1 à classe СЗ, logo após a definição do pacote. Salve a classe no- 
vamente. A compilação deve ser realizada com sucesso, pois as classes do pacote1 foram adicio- 
nadas à classe C3 pela diretiva import. A seção a seguir traz maiores detalhes sobre o uso da dire- 
tiva import. 


1.10.2 Uso da diretiva import 


Como vimos em exemplos anteriores, a diretiva import permite utilizar um pacote externo em uma 
classe qualquer do seguinte modo: 


import nome-do-pacote.nome-da-classe; 


Esse é o formato mais comum em que o nome da classe é inserido no final do caminho do pacote. 
Talvez esse formato não seja o mais adequado quando se necessita importar diversas classes de um 
mesmo pacote, pois haveria a necessidade de especificar, uma a uma, todas as classes importadas. Para 
facilitar esse processo, pode ser usado o caractere asterisco (*) ao final do nome do pacote. Isso permite 
especificar todas as classes de uma só vez. No entanto, é importante observar que o asterisco “enxerga” 
apenas as classes de um diretório. Caso existam subdiretórios (subpacotes), as classes pertencentes a 
eles não são consideradas, sendo necessária outra declaração import que inclua o subpacote. Alguns 
exemplos podem ser: 


> import java.util.Date; — indica que será usada a classe Date do pacote java.util, isto é, a classe 
Date está localizada na pasta javalutil. A letra maiúscula de Date permite distinguir o nome da 
classe do nome do pacote. 


> import java.io*; — indica que será usada qualquer classe do pacote java.io. 


1.11 Heranca 


Como o próprio nome sugere, na orientação a objetos o termo herança se refere a algo herdado. Em 
Java, a herança ocorre quando uma classe passa a herdar características (variáveis e métodos) defini- 
das em outra classe, especificada como sua ancestral ou superclasse. A técnica da herança possibilita o 
compartilhamento ou reaproveitamento de recursos definidos anteriormente em outra classe. A classe 
fornecedora dos recursos recebe o nome de superclasse, e a receptora dos recursos, de subclasse. 


Outro termo envolvido com herança é a especialização. Uma vez que uma classe herda caracte- 
rísticas de outra, ela pode implementar partes específicas não contempladas na classe original (super- 
classe), tornando-se especializada em algum processo. 


Todas as classes criadas em Java herdam, ou seja, recebem recursos da classe Object, a “classe 
mãe” da linguagem Java. Esse processo é transparente ao programador, ocorre de maneira automática, 
sem que ele se dê conta disso. Para melhor compreensão, vamos apresentar um exemplo. Considere o 
Exemplo 7.11 da classe Camisa. Observe que a classe define apenas três atributos públicos. 


Exemplo 7.11 — Listagem da classe Camisa 


package cap07; 
public class Camisa ( 
public String m 


public double p 


1 
2 
3 
4 public int num 
5 
6 


Agora verifıque o Exemplo 7.12 da classe UsaCamisa. Na linha 4 é declarado e instanciado um ob- 
jeto chamado camisa. Até aqui tudo bem. Porém, nas linhas 5 a 7 são usados os métodos getClass(), 
getSimpleName() e hashCode(). De onde surgiram esses métodos? Eles não existem na classe Camisa! 
Esses métodos (e alguns outros) foram herdados pela classe Camisa no momento de sua criação. 
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Exemplo 7.12 – Listagem da classe UsaCamisa 


package cap07; 
public class UsaCamisa ( 
public static void main(String[] args) { 
Camisa camisa = new Camisa(); 
System.out.println(camisa.getClass()); 
System.out.println(camisa.getClass().gecSimpleName()):; 


System.out.println(camisa.hashCode()): 


ш 00-3 оу ж о юе 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 7.12: 
> Linha 4: criao objeto camisa a partir da classe Camisa. 


> Linha 5: utiliza o método getClass() da classe Object, herdado pela classe Camisa e disponibiliza- 
do para o objeto camisa. Esse método apresenta em tela o nome do pacote seguido do nome da 
classe. Esse método torna possível descobrir, em tempo de execução, qual é o tipo do objeto, ou 
seja, a qual classe ele pertence ou ainda a partir de qual classe ele foi criado. 


> Linha 6: similar ao anterior, porém retorna apenas o nome da classe por meio do método getSim- 
pleName(). 


> Linha 7: utiliza o método hashCode() da classe Object. Esse método retorna um número único 
para o objeto, um nümero diferente para cada objeto. Esse método é usado para agilizar o proces- 
so de armazenamento e recuperação em estruturas de dados complexas, não abordadas aqui. 


O resultado da execução da classe do Exemplo 7.12 aparece na Figura 7.7. 


3 Saída - java8 (run) x| 


i 
» 


class cap07.Camisa 

Camisa 

366712642 

CONSTRUÍDO COM SUCESSO (tempo total: 0 segundos 


Figura 7.7 — Execução do Exemplo 7.12. 


A técnica da heranca é extremamente utilizada em Java. Para melhor esclarecimento dos concei- 
tos de herança e especialização, observe os exemplos a seguir. Vamos iniciar com a classe Pessoa do 
Exemplo 7.13. 


Exemplo 7.13 — A classe Pessoa 


1 package сар07: 
2 public class Pessoa ( 


3 private String nome; 

AT public void setNome(String nome) ( 
sf this.nome = nome; 

6 ) 

7 public String getNome() ( 

'| return (nome); 


) 


A classe Pessoa possui uma variável de instáncia "nome" e dois métodos setNome e getNome 
para manipular seu conteüdo. Essa classe pode ser especializada, uma vez que existem outros tipos de 
pessoa, como física e jurídica. Observe as classes seguintes dos Exemplos 7.14 (PessoaFisica) e 7.15 
(PessoaJuridica). Ambas estendem a funcionalidade da classe Pessoa, adicionando uma variável e dois 
métodos. Em Java, o mecanismo de herança é realizado pela inserção da palavra extends na declaração 
do nome da classe, seguido pela classe a partir da qual a herança será recebida. 
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Exemplo 7.14 — A classe PessoaFisica 


package cap07; 
public class PessoaFisica extends Pessoa ( 
private String rg; 
ji public void setRg (String rg) { 


this.rg = rg; 


› 
1 public String getRg() ( 


os от л do C) м к 


return (rg): 


Exemplo 7.15 — A classe PessoaJuridica 


1 package cap07; 
2 public class PessoaJuridica extends Pessoa ( 
3 private String cnpj: 
J public void setCnpj (String cnpj) { 
5 ©һїз.спр2 = cnpj; 
6 ) 
7 public String getCnp3() { 
a return (cnpj); 
9 › 
} 


A classe PessoaFisica estende (por meio da palavra extends) а funcionalidade da classe Pessoa, 
herdando todo seu estado e comportamento e acrescentando novas funcionalidades: a variável “rg” 
e seus métodos de manipulação. Suponha que uma outra classe utilize PessoaFisica, declarando um 
objeto da seguinte forma: PessoaFisica pf = new PessoaFisica();. 


Ao criar o objeto “pf”, ele recebe todas as variáveis de instância e todos os métodos presentes nas 
classes Pessoa e PessoaFisica (além de Object como vimos), ou seja, o objeto “pf” conterá as variáveis 
“nome”, “rg” e os métodos setNome, getNome, setRg e getRg. De forma similar, o mesmo ocorre com 
um objeto da classe PessoaJuridica. É importante salientar que, se a classe Pessoa (a superclasse do 
exemplo) for alterada, todas as mudanças são refletidas nas classes PessoaFisica e PessoaJuridica (as 


subclasses). 


Agora suponha que seja necessário estender também as funcionalidades da classe PessoaFisica. 
Observe o Exemplo 7.16 da classe Funcionario. 


Exemplo 7.16 — A classe Funcionario 


package cap07; 


private String cartao; 


1 

2 public class Funcionario extends PessoaFísica 
3 о 

sf public void setCartao (String cartao) { 


thís.cartao = cartao; 


› 
7 public String getCartao() ( 
return (cartao); 


Aclasse Funcionario estende a funcionalidade da classe PessoaFisica pelo mecanismo de herança, 
especializando ainda mais a classe original Pessoa. Por meio do mecanismo da herança, torna-se pos- 
sível a criação de uma hierarquia de classes. A Figura 7.8 apresenta o diagrama das classes criadas no 
exemplo de acordo com a notação da UML. A hierarquia das classes criada pelo mecanismo de herança 
faz com que a subclasse Funcionario herde as funcionalidades da subclasse PessoaFisica que herda as 
funcionalidades da superclasse Pessoa. Da mesma forma, a subclasse PessoaJuridica herda as funcio- 
nalidades da superclasse Pessoa. Todas as subclasses foram criadas a partir da classe Pessoa. 
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superclasse 


Pessoa 


— nome : String 


+ setNome(nome : String) : void 
+ getNome() : String 


| 


subclasses 
PessoaFisica PessoaJuridica 
— rg : String — cnpj : String 
* setRg(rg : String) : void + setCnpj(cnpj : String) : void 
* getRg() : String * getCnpj() : String 


Funcionario 


— cartao : String 


* setCartao(cartao: String) : String 
* getCartao() : String 


Figura 7.8 — Diagrama de classes de acordo com a UML. 


Qualquer alteracáo realizada numa classe de nível superior vai refletir nas classes de níveis infe- 
riores. O mecanismo da herança possibilita que classes sejam criadas e adicionadas à hierarquia sem 
necessidade de alteração no código das classes, pois cada uma define exatamente suas funcionalidades. 
São como engrenagens que se encaixam umas nas outras. As classes adicionadas a uma hierarquia po- 
dem especializar ou restringir o comportamento das classes superiores. 


Para concretizar o exemplo de herança, o Exemplo 7.17 apresenta a classe UsaFuncionario. Apesar 
de a classe Funcionario declarar apenas a variável “cartao” e seus métodos set e get, todas as variáveis 
e métodos de suas classes ancestrais podem ser usados. 


Exemplo 7.17 — A classe UsaFuncionario 


1 package cap07; 
2 public class ОзаРопсіопагіо ( 

3 public static void main(String args[]) { 
4 Funcionario funcionario = new Funcionario();| 
5 funcionario.setNome ("Lucas"); 
6 

7 

8 


funcionario.setRg("2 i -x"): 
funcionario.setCartao("RH845"); 
System println(funcionario.getNome()):; 
9 System println(funcionario.getRg()):; 
10 System.o príntin(funcionario.getCartao()):| 


Outro ponto a ser considerado se refere a restringir o uso da herança entre as classes. Suponha 
que você queira definir que uma determinada classe não permita que outras classes se aproveitem de 
seu funcionamento, ou seja, você deseja proibir o uso da herança para essa classe. Isso é possível por 
meio do uso da palavra final. Veja como ficaria no caso da classe Pessoa: public final class Pessoa. Se 
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você alterar a classe Pessoa para final, ocorre um erro em suas subclasses, já que Pessoa não poderá ser 
herdada por nenhuma classe. 


Conforme apresentado, a herança constitui uma importante técnica para a orientação a objetos 
(e para Java), possibilitando que o código já criado em uma classe seja reaproveitado e especializado 
em outra. Como um exemplo mais prático, considere a seguinte situação: a linguagem Java fornece 
um componente gráfico por meio da classe JButton. Essa classe cria um botão padronizado, contendo 
dezenas de atributos e métodos associados. Um desenvolvedor pode reaproveitar todas as carac- 
terísticas já definidas em JButton e criar um botão personalizado (com uma cor de fundo padrão, 
tamanho etc.), chamado, por exemplo, MyButton. Com isso, em todos os sistemas, o desenvolvedor 
poderia usar seu botão personalizado, no caso o MyButton. 


Outro aspecto importante referente à herança é o acesso a recursos da superclasse, isto é, uma 
subclasse pode acessar recursos de sua subclasse caso seja necessário. Vamos ilustrar esse recurso por 
meio de três classes bastante simples. Observe a classe do Exemplo 7.18. 


Exemplo 7.18 — A classe Bola 


1 package cap07; 

Өө public class Bola { 

3 private String cor; 

4 private int tamanho; 

5 

єс public Bola (String cor, int tamanho) {| 
7 this.cor = cor; 

8 this.tamanho = tamanho; 

9 ) 

e public void mostrar() ( 

11 System.out.prinrln(cor): 

12 System.out.println(tar 20) ; 
13 ) 

14 ) 


A classe Bola define dois atributos privados (cor e tamanho), um método construtor que inicia- 
liza os atributos e o método mostrar que apresenta o conteüdo dos atributos em tela. Agora observe a 
classe BolaFutebol do Exemplo 7.19. 


Exemplo 7.19 — A classe BolaFutebol 


1 package cap07; 
2 public class BolaFutebol extends Bola ( 
3 private String tipo: 
4| E public BolaFutebol(String cor, int tamanho, String tipo) ( 
5 super(cor, tamanho) ; 
6 this.tipo = tipo; 
7 ) 
[-] public void mostrar() { 
super.mostrar(): 
System.out.println(tipo); 


A classe BolaFutebol define um atributo privado (tipo), um método construtor que recebe os 
atributos cor, tamanho e tipo e o método mostrar. As funcionalidades comentadas desse exemplo são 
as seguintes: 


> Linha 5: utiliza a instrução super. Por meio dela é possível acessar recursos da superclasse, no 
caso a classe Bola. A instrução super(cor, tamanho) acessa o método construtor da classe Bola (li- 
nha 6 da classe Bola), inicializando o valor dos atributos cor e tamanho. Esse recurso só pode ser 
usado quando a herança é implementada (por meio de extends). 


> Linha 9: voltamos a utilizar a instrução super, agora acessando o método mostrar da classe Bola. 
Portanto, sempre que for necessário acessar algum recurso (que não seja privado) da superclasse, 
pode ser utilizada a sintaxe super seguindo o recurso (atributo ou método). 
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O Exemplo 7.20 apresenta a classe UsaBolaFutebol para testar as funcionalidades dessas classes. 


Exemplo 7.20 — A classeUsaBolaFutebol 


package сар07; 
public class UsaBolaFutebol ( 


bola.mostrar(); 


1 
2 
3 
4 BolaFutebol bola = new BolaFutebol ("Brar 
5 
6 
1 


A sequência de execução é a seguinte: na linha 4 da classe UsaBolaFutebol é chamado o mé- 
todo construtor da classe BolaFutebol (linha 4), passando o valor dos atributos. Na linha 5 da classe 
BolaFutebol é chamado o método construtor da classe Bola (linha 6). Na sequência, é executada a linha 
5 da classe UsaBolaFutebol que chama o método mostrar da classe BolaFutebol (linha 8), que, por sua 
vez, chama o método mostrar da classe Bola (linha 10). 


7.12 Polimorfismo 


O leitor pôde verificar que, por meio das técnicas de encapsulamento e herança, novas funcionali- 
dades podem ser adicionadas às classes. Enquanto a herança é um poderoso mecanismo de especiali- 
zação, o polimorfismo oferece um mecanismo para a generalização. Ao analisar a hierarquia de classes 
da Figura 7.8 de forma inversa, isto é, da classe de nível inferior para a classe de nível superior, percebe- 
-se a generalização das classes relacionadas, ou seja, cada classe da hierarquia pode assumir o mesmo 
comportamento da superclasse, sendo tratada como tal. Caso a superclasse modifique sua estrutura, 
igualmente todas as classes da hierarquia são afetadas. Com isso nota-se que uma classe da hierarquia 
pode assumir diferentes formas (funcionalidades) de acordo com as classes de nível superior. 


O polimorfismo representa uma técnica avançada de programação, e seu uso pode gerar economia 
de recursos computacionais. A ideia geral do polimorfismo é que um objeto de uma determinada classe 
mais genérica (a superclasse) possa assumir diferentes comportamentos, gerando objetos distintos, 
dependendo de certas condições. Na prática quer dizer que um mesmo objeto pode executar métodos 
diferentes, dependendo do momento de sua criação. Como um mesmo objeto pode ser gerado a partir 
de classes diferentes e classes diferentes possuem métodos distintos, o objeto criado pode ter com- 
portamentos variados, dependendo da classe a partir da qual ele foi criado. A definição pode parecer 
complicada, mas na realidade nem tanto. Nada melhor do que um exemplo prático para melhorar o en- 
tendimento. Considere o diagrama de classes da Figura 7.8. Um objeto pode ser declarado como do tipo 
Pessoa e ser criado, em tempo de execução, como dotipo PessoaFisica, PessoaJuridica ou Funcionario. 


O uso do polimorfismo pressupõe duas condições: a existência de herança entre as classes e 
a redefinição de métodos em todas as classes. Todas as classes devem possuir métodos com a mesma 
assinatura (nome e parâmetros), porém com funcionalidades diferentes. Esse mecanismo de redefini- 
ção de métodos entre superclasses e subclasses é conhecido como overriding, diferente do mecanismo 
de sobrecarga (overloading) de métodos que ocorre em uma mesma classe. 


Vamos criar um exemplo de polimorfismo aproveitando o exemplo de herança apontado no dia- 
grama de classes anterior. Siga os procedimentos: 


1. Ao final de cada uma das quatro classes (Pessoa, PessoaFisica, PessoaJuridica e Funcionário), adi- 
cione um método chamado mostraClasse da forma a seguir: 


public void mostraClasse() ( 
System. out.príncin("classe Pessoa"): 
) 


2. Essemétodo foi adicionado à classe Pessoa. Para as outras classes, modifique apenas a mensagem 
de texto que será impressa na tela, isto é, para a classe PessoaFisica, modifique a mensagem para 
"classe PessoaFisica" e assim por diante. Salve e compile as quatro classes. 
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3. Salvee compile o Exemplo 7.21, referente à classe PessoaPolimorfa. 


Exemplo 7.21 — A Classe PessoaPolimorfa 


1 package cap07; 

20) import javax.swing.JOptionPane; 

3 public class PessoaPolimorfa ( 

40 public static void main(String args[]) ( 

5 Pessoa pessoa = null; 

6 int сіро = Integer.parseInt( 

7 JOptionPane.shovInputDialog("Forneça ur ümero de 1 a 4")); 
8 switch (tipo) ( 

9 сазе 1: 

10 pessoa = new Pessoa(); break; 

11 сазе 2: 

12 pessoa = new PessoaFisica(); break; 
13 case 3: 

14 pessoa = new PessoaJuridica(); break; 
15 сазе 4: 

16 pessoa = new Funcionario(); break; 

17 default: { 

18 System.out.println("tipo desc ecido"); 
19 System. exit(0); rr 

20 ) 

21 ) 

22 pessoa.mostraClasse():; 

23 - ) 

24 H 


4. Vamosanalisar a classe PessoaPolimorfa: 


> Linha 5: declara um objeto do tipo Pessoa, porém ele é inicializado com null (nulo), ou seja, nesse 
ponto o objeto ainda não foi criado. Ainda não foi decidido a que tipo de classe (do diagrama de 
classes da herança) o objeto pertence. Isso ocorre durante a execução da classe. 


> Linha 6: declara e inicializa uma variável inteira “tipo” dependendo da entrada do usuário. 
Dependendo do conteúdo dessa variável (1, 2, 3 ou 4), o objeto “pessoa” é criado a partir de uma 
classe diferente, de acordo com a estrutura switch da linha 8. 


> Linhas 9 a 16: criam um objeto diferente, dependendo do valor da variável “tipo”. Observe que o 
objeto “pessoa” foi declarado como do tipo “Pessoa”, porém ele pode ser criado a partir de qual- 
quer classe presente na estrutura, criada com o uso da herança. 


> Linha 18: imprime em tela uma mensagem “tipo desconhecido”, caso o valor da variável “tipo” seja 
diferente de 1, 2, 3 ou 4. 


> Linha 22: imprime uma mensagem diferente na tela, dependendo da classe a partir da qual o ob- 
jeto “pessoa” foi criado. Observe que todas as classes possuem esse mesmo método, no entanto 
cada um imprime uma mensagem diferente. Isso serve para provar que se trata de objetos dife- 
rentes com comportamentos específicos. 


O exemplo apresentado referente ao polimorfismo é extremamente simples, serve apenas para fins 
didáticos. Existem outras formas de utilização, como, por exemplo, passagem de um “objeto polimórfico” 
como parâmetro num método. Tenha em mente que o polimorfismo constitui uma técnica para o reapro- 
veitamento e a simplificação do código, possibilitando o desenvolvimento de aplicações mais robustas. 


1.13 Gravação e leitura de objetos 


O conteúdo das variáveis de instância dos objetos de uma classe pode ser armazenado e recupe- 
rado mediante sua gravação em arquivo. Apesar de o método mais usual de armazenamento de dados 
do mercado ser por meio de tabelas, usadas no modelo relacional de banco de dados, existe a tendência 
da utilização de banco de dados orientado a objetos, como, por exemplo, o DB40, um banco de dados 
orientado a objetos criado a partir da linguagem Java. Мао é objetivo discutir essas questóes, apenas 
apresentar uma forma simples de armazenar objetos em disco para futura recuperação. Os exemplos a 
seguir demonstram como isso é possível. 


Editora Érica - Java 8 — Ensino Didático Desenvolvim tação de Aplicações - Sérgio Furgeri - 1? Edição 


Java 8 - Ensino Didático: Desenvolvimento e Implementação de Aplicações 


е уос) 


Para entender a gravação е leitura de objetos, vamos criar três classes. О diagrama das classes que 
serão criadas está representado na Figura 7.9 e está de acordo com a notação da UML. 


сар07 


Produto 


— codigo : in 


— descricao : String 


ProdutoPersiste 
UsaProduto 


+ gravar() : String 


+ ler(int codigo : int) : Produto ыша) Vlad 


Figura 7.9 — Diagrama de classes de acordo com a UML. 


O código de cada uma das classes apresentadas no diagrama é comentado a seguir. Vamos iniciar 
pela classe Produto do Exemplo 7.22. 


Exemplo 7.22 — Classe Produto 


1 package cap07; 

2E] import јауа.іо.•; 

3 public class Produto implements Serializable { 
4 private int codigo; 

5 private String descricao; 

[15 public int getCodigo() { 

7 return codigo; 

8i - ) 

90] public void setCodigo(int codigo) ( 

10 rthis.codigo = codigo: 

iu + ) 

120) public String getDescricao() ( 

13 return descricao; 

IM ) 

15 ©] public void setDescricao (String descricao) 
16 this.descricao = descricao; 

17| ~ › 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 7.22: 
> Linha 2: importa o pacote java.io necessário para a leitura e gravação em arquivos. 


> Linha 3: declara a classe Produto e implementa a interface Serializable, necessária para a leitura e 
gravação dos objetos em arquivo. 

> Linhas 4 e 5: declaram duas variáveis “codigo” e “descricao” que serão usadas para manter os da- 
dos referentes ao produto. 


> Д5 linhas seguintes declaram os métodos set e get necessários para que o valor das variáveis pos- 
sa ser acessado a partir da classe ProdutoPersiste, comentada a seguir. 


A classe ProdutoPersiste do Exemplo 7.23 estende a classe Produto e adiciona os métodos “ler” 
e “gravar” para ler e armazenar os dados a partir de um arquivo. Parece ser estranho criar outra classe 
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para isso, já que esses métodos poderiam estar na própria classe Produto. Essa opcao pela divisao em 
classes distintas se tornará mais clara quando tratarmos da arquitetura em camadas. 


Exemplo 7.23 — A classe ProdutoPersiste 


2L] import java.io.*; 
public class ProdutoPersiste extends Produto ( 
public String gravar() ( 
String ret = "Produto armaze 
try { 
FileOutputStream file = new FileOutputStream("c:/Produto* + this.getCodigo()):; 
ObjectOutputStream stream * new ObjectOutputStream(f11e):; 
stream.writeObject (this); 
stream.flush(): 
) 
catch (Exception erro) ( 
ret = “Falha no gravaçãoim * + erro.toString(): 
} 
return ret; 
} 
public static Produto ler(int codigo) ( 
ery ( 
FileInputStream file = new FileInputStream("c:/Produto" + codigo): 
ObjectInputStream stream = new ObjectinputStream(file); 
return ((Produto) stream.readObject()):; 
+ 
catch (Exception erro) ( 
System. cut.príntin("Fsins па icuraim * + erro.toString())1 
return null: 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 7.23: 


> Linha 4: contém a definição do método “gravar”, responsável por armazenar em disco os dados 
atuais presentes no objeto do tipo produto. O método retorna um texto referente ao resultado da 
gravacao. 

> Linhas 6a 11: encarregam-se de gravar o objeto produto em um arquivo localizado na unidade C. 
O arquivo será gravado com o nome Produto, concatenado com o conteúdo do código do produto, 
isto é, se o código do produto for 1, então o nome do arquivo será Produto1; se o código for 22, 
então o nome do arquivo será Produto22 e assim por diante. Não forneceremos maiores detalhes 
desse trecho; procure apenas entender que toda vez que um objeto for gravado essa sequência de 
linhas deve estar inserida no programa. 

> Linhas 12 a 14: encarregam-se de definir uma mensagem a ser apresentada em tela, caso algum 
erro ocorra durante o processo de gravação do arquivo. Isso pode ocorrer, por exemplo, caso você 
não tenha permissão para criar um arquivo na unidade С. 

» Linha 15: retorna uma mensagem de texto cujo conteúdo informa se houve ou não sucesso na 
gravação. À mensagem retorna para a classe que chamar o método “gravar”. 

> Linha 17: contém a definição do método "ler" que recebe o código do produto a ser lido por meio 
do parâmetro “codigo”. Se for passado o conteúdo 10, então o arquivo a ser lido será Produto10 e 
assim por diante. 

> Linhas 18 a 22: encarregam-se de ler e retornar o objeto armazenado em arquivo. O objeto será 
retornado na linha 21. Se ocorrer algum problema nesse processo, como, por exemplo, o arquivo 
não for encontrado, o controle da execução passa para a linha 23, imprimindo o erro ocorrido e 
retornando null para a classe (no caso a classe UsaProduto) que chamou o método "ler". 


A classe UsaProduto do Exemplo 7.24 possui a função de testar a gravação e a leitura da classe 
ProdutoPersiste. 
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Exemplo 7.24 — Tela de execução da classe UsaProduto 


1 package cap07; 

2 public class UsaProduto ( 

3[-) public static void maiín(String[] args) i 

4 teste de gravaçã 

5 ProdutoPersiste produto * new ProdutoPersiste() 

6 produto.setCodígo(2); 

7 produto.setDescriícao("Sabonerte"); 

8 System.out.println(produto.gravar()): 
10 Produto p = ProdutoPersiste.ler(2): 
11 System.out.printlin(p.getCodigo()):; 

12 Syscem.out.println(p.getDescricao()):; 
13 

14| + } 

us ر‎ 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 7.24: 
> Linha 5: declara e cria um objeto da classe ProdutoPersiste chamado “produto”. 
Linhas 6 e 7: armazenam os dados do produto que serão guardados em arquivo. 


> Linha 8: chama o método “gravar” da classe ProdutoPersiste, enviando os dados armazenados em 
“produto” e que serão guardados em arquivo na unidade С. 


> Linha 10: chama o método “ler” da classe ProdutoPersiste. Como esse método é estático, não 
existe a necessidade de criar um objeto; ele pode ser chamado diretamente a partir da classe. 
Observe que é passado o código do produto a ser lido. Conforme já dissemos, esse código será 
usado na composição do nome do arquivo gravado na unidade С. O resultado da execução do mé- 
todo “ler” retorna um objeto do tipo Produto que será armazenado no objeto “p”. 


[2] 


> Linhas 11е 12: imprimem em tela o conteúdo do objeto lido e armazenado em “p”. 


v 


Os temas a seguir, a respeito de classes abstratas e interfaces, poderiam ocupar um espaço consi- 
derável no livro, mas, novamente, temos de dizer que o objetivo é apenas fazer uma breve introdução a 
respeito. Vamos iniciar pela classe abstrata. 


7.14 Classes abstratas e concretas 


A classe abstrata é uma classe que NÃO PERMITE a geração de instâncias a partir dela, isto é, 
não permite que sejam criados objetos; ao contrário, uma classe concreta permite a geração de ins- 
tâncias. Bem, por que precisamos de uma classe que não permite a criação de objetos? Isso não parece 
estranho? Afinal, não é para isso que elaboramos classes? Bem, uma classe abstrata tem realmente essa 
característica, isto é, impedir que seja criado um objeto de seu tipo. Uma justificativa para seu uso é 
quando a classe serve apenas de base para a elaboração de outras classes. A superclasse Pessoa, pre- 
sente no diagrama de classes da Figura 7.8, poderia ser uma classe abstrata. Vamos entender isso. 


Considere que numa aplicação real existam apenas pessoas do tipo Física ou Jurídica. A classe 
Pessoa poderia apenas servir de base para a geração das classes PessoaFisica e PessoaJuridica, já que 
ela contém um atributo comum a essas duas classes (no caso o atributo “nome”). Observe que numa 
aplicação real não existe uma pessoa apenas com nome, ela precisa ter também um RG (no caso de pes- 
soa física) ou um CNP) (no caso de pessoa jurídica). Se declararmos que Pessoa é uma classe abstrata, 
usando a sintaxe a seguir: 


public abstract class Pessoa ( 
...// códigos da classe 


} 
então а sintaxe seguinte gerará um erro de compilação: 


Pessoa pessoa = new Pessoa(); 
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Apesar de a sintaxe estar correta, ocorreria erro, já que não é permitido criar um objeto a partir de 
uma classe abstrata. No entanto, o código seguinte seria compilado normalmente. Lembre-se de que 
estamos nos referenciando ao exemplo da Figura 7.8. 


PessoaFisica pf = new PessoaFisica(); 
PessoaJuridica pj = new PessoaJuridica(); 


Uma classe abstrata pode ser usada também para definir um comportamento padrão para um 
grupo de outras classes. Vamos examinar essa característica de forma prática. Considere o diagrama de 
classes da Figura 7.10, que apresenta a superclasse Veiculo e as subclasses Automovel e Aviao. Observe 
na figura que tanto o nome da classe Veiculo quanto o método “acelerar”, também da classe Veiculo, 
estão em itálico. Esse é o padrão da UML para indicar que “algo” é abstrato. 


A classe Veiculo implementa (codifica) os métodos “ligar”, “desligar” e “mostrarStatus”, que são co- 
muns às suas subclasses (Automovel e Aviao), isto é, funcionam do mesmo jeito para as duas classes, no 
entanto o método “acelerar” é apenas definido na classe Veiculo, ele não é implementado (não é codi- 
ficado). A implementação fica a cargo das subclasses, já que acelerar um automóvel pode ser diferente 
de acelerar um avião. Veja que a classe abstrata Veiculo apenas define o que as subclasses devem im- 
plementar. Reforçando: a classe abstrata Veiculo define um método abstrato chamado “acelerar”, que 
deve, obrigatoriamente, ser implementado em todas as subclasses de Veiculo. Veja pelo diagrama que 
as duas subclasses possuem também o método “acelerar”. Isso já não ocorre com os outros três méto- 
dos. As subclasses podem até realizar a implementação desses métodos, mas não é obrigatório, pois 
eles não são abstratos. Vamos codificar essas classes iniciando com a classe Veiculo do Exemplo 7.25. 


| Veiculo | 
— velocidade : int 
— status : boolean 
+ ligar() : void 
+ desligar() : void 


+ mostrarStatus() : void 
+ acelerar() : void 


Figura 7.10 — A classe abstrata Veiculo. 


Exemplo 7.25 — A classe Veiculo 


package саро7; 
public abstract class Veículo ( 
public int velocidade; 
public boolean status; 
public void ligar() ( 
status * true; 
) 


public void desligar() ( 
status * false; 
) 
public void mostrarStatas() ( 
System. out.println(status) ; 
) 
public abstract void acelerar(): 
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Funcionalidades comentadas do Exemplo 7.25: 


> Linha 2: declara que a classe Veiculo é abstrata. 


> Linhas 3 e 4: declaram os atributos “velocidade” e “status”. Ambos foram definidos como públicos 
para facilitar o exemplo. 


> Linha 5: declara o método “ligar” que simula o acionamento do motor do veículo. Quando o conteú- 
do do atributo “status” estiver “true”, indica que o motor do veículo está ligado. 


> Linha 8: declara o método “desligar”, que simula o desligamento do motor do veículo. Quando o 
conteúdo do atributo “status” estiver “false”, indica que o motor do veículo está desligado. 


> Linha 11: declara o método “mostrarStatus”, que se encarrega de apresentar em tela o conteúdo 
do atributo “status” (true ou false). 


> Linha 14: declara o método abstrato “acelerar”. Não existe nenhuma implementação para esse 
método. Isso deve ser feito pelas subclasses da classe Veiculo. 


Uma vez elaborada a classe Veiculo, vamos analisar a classe Automovel do Exemplo 7.26. 


Exemplo 7.26 — A classe Automovel 


package сар07: 

public class Automovel extends Veiculo(| 
BOverride 
public void acelerar()( 


velocidade++: 


› 


з o шт ою к 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 7.26: 
> Linha 2: declara a classe Automovel como herdeira de Veiculo. 


> Linha 3: possui uma anotação (notation) em Java. Anotações são metadados com o objetivo de 
possibilitar que, em tempo de compilação, carregamento ou execução de classes, suas informa- 
ções (atributos e métodos) sejam acessadas. Toda anotação inicia-se com o caractere @. Neste 
caso, trata-se de uma maneira de indicar que o método seguinte, no caso o método “acelerar”, está 
sendo redefinido (overriding, já abordado anteriormente). 


> Linhas 4a 6: implementam o método “acelerar”, que incrementa em um a velocidade atual do veí- 
culo. Lembre-se de que esse método é obrigatório para a classe Automovel, uma vez que ele foi 
definido como abstrato na classe Veiculo. 
A próxima classe do exemplo é Aviao, praticamente idêntica à classe Automovel, exceto pelo fato 
de aumentar a velocidade atual em dez. Observe no Exemplo 7.27 que o método é o mesmo da classe 
Automovel, porém funciona de maneira diferente. 


Exemplo 7.27 — A classe Aviao 


package cap07; 
public class Aviao extends Veiculo( 1 
GOverride 


public void acelerar()t 


velocidade = velocidade + 10; 


Para encerrar, vamos verificar o funcionamento da classe UsaVeiculo do Exemplo 7.28, a qual con- 
tém o método main e utiliza as duas subclasses Automovel e Aviao. Já que essa classe possui o método 
main, será possível executá-la. 
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Exemplo 7.28 — А classe UsaVeiculo 


package capo”: 
public class UsaVeicolos ( 
public static void maeini(String[] args) ( 


Automovel automovel = new Automovel (); 
automovel. ligar(); 

automovel.acelerar(): 

System. cut.printin (automovel. velocidade); 
automovel .desligar(): 


Aviso aviao = new Aviao(); 

aviao. ligar()s 

aviso. acelerar (): 

System. cutr.príintin(aviao, velocidade); 
aviao .desligar(): 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 7.28: 


> Linha 4: contém uma linha comentada para lembrar ao leitor que não é possível criar uma instân- 
cia de Veiculo, uma vez que a classe é abstrata. 

> Linhas 5 a 9: criam o objeto “automovel” e usam os métodos e atributos disponíveis dessa classe. 

> Linhas 11а 15: criam o objeto “aviao” e utilizam os métodos e atributos disponíveis dessa classe. 


Como você viu, uma classe abstrata funciona como um modelo para outras classes, mas possui fun- 
cionalidades não totalmente definidas (por meio dos métodos abstratos). Cabe a cada uma das classes 
concretas adicionar um comportamento específico, implementando os métodos abstratos definidos na 
classe abstrata. 


7.15 Interfaces 


Costuma-se dizer que uma interface permite estabelecer um “contrato” entre as classes; funciona 
de maneira bastante similar a classes abstratas, porém não permite implementação de nenhum mé- 
todo, contendo apenas a especificação deste. A codificação de uma interface também é semelhante à de 
uma classe, no entanto a declaração de uma interface não se inicia com a palavra reservada class. Um 
exemplo de codificação de uma interface é: 


Veja que existe a palavra reservada “interface” no lugar de “class”, mas o arquivo deve ser salvo da 
mesma forma que uma classe (no exemplo Teste.java). 


Vamos elaborar um exemplo mais real para entendermos melhor. Veja o diagrama da Figura 7.11. 
Ele mostra duas possíveis representações para uma interface de acordo com a UML: 


» uma representação similar à de uma classe (veja a interface DAO) contendo o estereótipo ««in- 
terface>>. Isso permite diferenciar visualmente uma interface de uma classe, já que a represen- 
tação gráfica é a mesma. Essa representação permite também visualizar o conteúdo interno (os 
métodos) da interface. 


> uma representação reduzida, em formato de um pequeno círculo (veja a interface Estoque). 
Permite reduzir o tamanho de um diagrama, mas possui a desvantagem de não permitir visualizar 
o conteúdo interno da interface. 
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+ inserir() : void 
+ excluir() : void 
+ localizar() : void 


<<interface>> 
DAO 


o'o'o'o'o 


* inserir() : void 
* excluir() : void 
* localizar() : void 


ggg‏ ڪڪ 


<] A 


+ inserir() : void 
+ excluir() : void 
+ localizar() : void 


О 


Estoque 
A 


Cliente Е d Fornecedor & Produto 
— codigo : int f — cnpj : String — numero : int 
— nome : String — razaoSocial : String — descricao : String 


+ inserir() : void 
+ excluir() : void 
+ localizar() : void 


+ baixar() : void 


Figura 7.11 — As interfaces DAO e Estoque. 


Esse diagrama representa o seguinte: 


As classes Cliente e Fornecedor implementam a interface DAO, ou seja, codificam todos os méto- 
dos especificados na interface DAO, no caso os métodos “incluir”, “excluir” e “localizar”. Por esse motivo, 
cada uma das classes possui três métodos. As classes poderiam também implementar outros métodos 
não especificados pela interface DAO. 


nu 


А classe Produto implementa a interface DAO (os métodos “incluir”, “excluir” е “localizar”) e a inter- 
face Estoque (o método “baixar”). Como dissemos anteriormente, apesar de a representação ser dife- 
rente, ambas são interfaces. 


Bem, se você não entendeu algo, não se preocupe. Isso ficará mais claro ao codificar as interfaces e 
classes. Vamos iniciar pelas interfaces. 


O Exemplo 7.29 apresenta a interface DAO. 
Exemplo 7.29 — A interface DAO 


1 package cap07; 

2 public interface РАО ( 

3 public void inserir(): 
4 public void excluir(): 
5 


public void localizar(); 


Conforme já dissemos, uma interface apenas contém a especificação dos métodos, e nenhuma im- 
plementação. Ela apenas define os métodos que as classes que a implementam serão obrigadas a conter 
(da mesma forma que a classe abstrata). Nesse caso, a interface DAO está especificando os métodos 


nu 


“incluir”, “excluir” e “localizar”. 


Da mesma forma, a interface Estoque contém apenas a especificação do método “baixar”. Veja sua 
codificação no Exemplo 7.30. 
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Exemplo 7.30 — A interface Estoque 


1 package cap07; 

2 public interface Estoque ( 
3 public void baixar(): 
4 


H 


Neste ponto vamos apresentar a codificação resumida da classe Cliente. Veja o Exemplo 7.31. 


Exemplo 7.31 — A classe Cliente 


package cap07; 
public class Cliente implements DAO (| 
private int co ; 


private String 
public void inserir() { 


› 

public void excluir() { 

} 

public void localizar() { 


Observe na linha 2 a forma utilizada em Java para vincular uma classe a uma interface: trata-se do 
uso da palavra "implements". Quando o compilador analisa essa linha, ele identifica que a classe Cliente 
precisará implementar todos os métodos definidos na interface DAO, inclusive seguindo a mesma assi- 
natura. Se qualquer um dos métodos não existir na classe Cliente, o compilador apresenta um erro. Em 
outras palavras, vocé pode interpretar a linha 2 como se fosse um contrato: Eu, classe Cliente, aceito 
implementar todos os métodos definidos na interface DAO. Se a classe Cliente deixar de cumprir esse 
contrato, ela se torna inválida (náo é compilada). Obviamente, na prática os métodos da classe Cliente 
(linhas 5 a 10) seriam codificados, isto é, possuíram todo o código necessário para, por exemplo, inserir 
os dados do cliente num banco de dados. Мао é esse o objetivo no momento. Estamos interessados 
apenas em entender o funcionamento de interfaces. 


A classe Fornecedor segue exatamente o mesmo princípio da classe Cliente e por isso náo apresen- 
taremos sua codificacáo. Neste ponto algo deve ficar claro para o leitor: o estabelecimento de contratos 
por meio de interfaces permite padronizar o código de um sistema. Urna vez que tanto a classe Cliente 
quanto a classe Fornecedor precisam implementar os mesmos métodos (com os mesmos nomes), é pos- 
sível construir um código mais padronizado. Imagine se para inserir dados num banco de dados a classe 
Cliente definisse o método "inserir", a classe Fornecedor definisse o método "inclui" e outra classe qual- 
quer definisse o método "inserirRegistro" Veja que bagunça seria! 


Como já dissemos, uma classe pode implementar mais de uma interface ao mesmo tempo. Esse 
é o caso da classe Produto, que necessita implementar os métodos das interfaces DAO e Estoque. O 
princípio é o mesmo; basta adicionar todas as interfaces após a palavra "implements", separadas por 
vírgulas. Veja o Exemplo 7.32. 


Observe na linha 2 que a classe Produto implementa duas interfaces: ОАО e Estoque. Como já dis- 
semos, os nomes das interfaces aparecem separados por vírgula. Por causa disso, a classe Produto deve 
implementar os métodos das duas interfaces, o que pode ser visto nas linhas 5 a 12. 


Exemplo 7.32 — A classe Produto 


1 package cap07; 

2 public class Produto implements DAO, Estoque 
3 private int numero; 

4 private Stríng descricao; 
519 public void inserir() { 
6 L } 

m public void excluir() ( 

8 ) 

public void localizar() {‏ و 
H‏ "| 10 

0 public void baixar() ( 

12 


Editora Érica - Java 8 — Ensino Didático Desenvolvim 135 tação de Aplicações - Sérgio Furgeri - 1º Edição 


Java 8 - Ensino Didático: Desenvolvimento e Implementação de Aplicações 


©'е'©'О'Ф 


Além do exposto até o momento, uma interface ajuda a garantir que uma classe vai disponibilizar 
determinados serviços para outras classes. Suponha o seguinte exemplo: considere A e B duas classes 
e X uma interface. A classe A implementa serviços definidos na interface X e B utiliza esses serviços de 
A. Caso uma nova classe С, que também implementa serviços definidos na interface X, melhore os ser- 
viços de A e seja colocada no lugar desta, a classe B não deve notar a diferença. Isso reforça ainda mais 
a ideia de que um sistema pode ficar mais flexível quando padrões são seguidos. 


Com as definições apresentadas neste capítulo, espera-se que o leitor tenha adquirido um conheci- 
mento básico sobre a orientação a objetos; afinal, a linguagem Java trabalha dessa forma. Obviamente, 
o estudo da orientação a objetos não foi esgotado neste capítulo, pois para isso seria necessário escre- 
ver um livro inteiro sobre o assunto. 


Exercícios para prática da linguagem Java 


1. Faça uma classe que simule o funcionamento de uma bomba d'água. A bomba possui um atributo 
booleano chamado “status” e os métodos "ligar" e “desligar” (ambos sem retorno). O método “li- 
gar” coloca true em “status” e o método “desligar” coloca false em status. A bomba deve ficar liga- 
da durante um certo intervalo de tempo (em segundos). O tempo em segundos deve ser recebido 
pelo método ligar. A cada segundo, apresente em tela quantos segundos faltam para a bomba ser 
desligada. Decorrido o tempo, o método desligar é acionado e a bomba é desligada. 


2. Crie uma classe chamada UsaBomba que utilize a classe do exercício anterior. Ela deve conter o 
método main e: 

> instanciar uma bomba (bomba 1); 
ligar o objeto bomba1 durante 5 segundos; 


Crie uma classe chamada GPS contendo os seguintes atributos do tipo String: "idioma" e “rota”, 
Defina dois métodos construtores: o default e outro para ligar o GPS com o idioma portugués e 
uma rota qualquer. Elabore métodos para realizar as seguintes funções: 


> Definir idioma; 


v 


Definir rota; 

> Um método chamado “mostrar” para apresentar todos os valores atuais dos atributos do GPS. 
Elabore também uma outra classe (UsaGPS) para testar essas funcionalidades. 

4. Considere a representação da classe Brinquedo da Figura 7.12. Elabore essa classe em Java con- 

tendo os métodos get e set necessários e os métodos construtores apresentados. O atributo 

faixaEtaria é um atributo do tipo String que deve receber apenas um dos valores seguintes: 

“Оа 2”, "3 a 5”, "6 a 10" e “acima de 10”. Outros valores são inválidos e não devem ser armaze- 

nados. Essa validação deve ser realizada no método setFaixaEtaria. A seguir, elabore a classe 

UsaBrinquedo para testar as funcionalidades da classe Brinquedo. 


Brinquedo 


— nome : String 
— faixaEtaria : String 
— preco : float 


+ Brinquedo() 

+ Brinquedo(nome : String) 

+ Brinquedo(nome : String, preco : float) 
+ mostrar() 


Figura 7.12 – A classe Brinquedo. 
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5. Crie uma interface chamada Controle que especifique os métodos “andar”, “virar” e “falar”. A se- 
guir, crie uma classe chamada Robo que implemente esses métodos. Dentro de cada método im- 
prima uma mensagem em tela contendo a ação correspondente. Para testar, elabore uma terceira 


classe chamada UsaRobo. 


Material de apoio 


Exercícios semelhantes aos aqui apresentados podem ser visualizados no endereço a seguir: 


<http://editoraerica.com.br/>. 
[m] 59. [m] 


Seu próximo passo С 


Este capítulo demonstrou os aspectos fundamentais da linguagem Java em relação à orientação a ob- 
jetos. Esse é o paradigma de desenvolvimento mais aceito atualmente e fundamental para sua carreira 
profissional. O próximo capítulo fornece uma visão geral da criação de interfaces gráficas em Java. 
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Interfaces Gráficas com Swing 


Objetivos deste capítulo 


¥ Demonstrar o funcionamento das principais classes do pacote swing para a criação da In- 

terface Gráfica do Usuário. 

У Identificar os principais objetos presentes nas janelas de uma aplicação em Java, tais como 

botões, campos texto, painéis de rolagem, listas de múltipla escolha, entre outros. 

¥ Demonstrar a utilização de diversos tipos de caixa de mensagens e menus de barra e sus- 

pensos. 

¥ Definir os principais métodos usados no controle de layout das janelas de uma aplicação 

por meio dos gerenciadores de layout. 

v Fornecer uma série de informações que permite desenvolver a maioria das interfaces grá- 

ficas necessárias em uma aplicação. 

¥ Desenvolver a capacidade de abstrair uma necessidade de entrada e saída de dados de 
uma aplicação, transformando-a numa interface gráfica. 


Este capítulo aborda a utilização de classes disponíveis no Java para o desenvolvimento de 
interfaces gráficas, conhecidas inicialmente como AWT - ABSTRACT WINDOW TOOLKIT. Com o 
desenvolvimento da linguagem Java, o AWT foi substituído pelo swing pertencente à biblioteca 
JFC (Java Foundation Classes), portanto o swing é uma extensão das classes da AWT. Por esse mo- 
tivo, o capítulo dá enfoque às classes do swing que possuem diversas vantagens e muitos aprimora- 
mentos em relação às classes da AWT - melhor aparência, melhor tratamento de eventos, recursos 
estendidos, entre outros. 


A diferença básica entre as classes do swing em relação às do pacote awt está na presença da 
letra J antes do início do nome da classe. Por exemplo, para inserir um botão do pacote awt, é usada 
a classe Button, já para inserir um botão do pacote swing é usada a classe JButton. O mesmo vale 
para as classes do swing, pois todas iniciam com J. 
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As aplicações gráficas são aquelas que possibilitam a criação de uma GUI (Graphical User Interface 
- Interface Gráfica do Usuário). Ao desenvolver uma aplicação dotada de uma GUI, é necessário definir 
quais componentes (objetos) serão utilizados e a disposição que eles terão na janela. O swing possui 
inúmeras classes que podem ser utilizadas na construção da GUI. Neste ponto, a linguagem começa 
a ficar mais interessante, pois as aplicações são criadas a partir de janelas gráficas. Ao projetar uma 
aplicação gráfica, é necessário definir todos os componentes que serão utilizados, seus objetivos e sua 
posição na janela. 


Este capítulo abrange os componentes mais utilizados na criação de interfaces gráficas sem ainda 
se preocupar com questões de arquitetura (definidas no capítulo seguinte). Um componente da GUI 
é um objeto visual (criado a partir de classes Java) que possibilita realizar a interação com a aplicação 
por meio do mouse e do teclado. Os componentes mais comuns são etiquetas, botões, caixas de texto, 
painéis de rolagem, menus, objetos de múltipla escolha, entre outros. Conforme será apresentado, cada 
um dos componentes possui propriedades que podem ser alteradas em tempo de desenvolvimento ou 
execução (cor, tamanho, fonte etc.), assim como em outras linguagens de programação. As classes do 
swing são extensões do pacote awt, que, por sua vez, são extensões da classe java.lang.Object, a su- 
perclasse de todas as classes do Java. Além dos pacotes de classes da awt e swing, existem ainda outras 
formas de criar interfaces em Java, não discutidas aqui. 


Vale a pena ressaltar que será estudado apenas o uso do swing para a elaboração de aplicações. 
Todas as classes elaboradas neste capítulo necessitam de diversas classes externas tanto do pacote 
swing como do awt. Na maioria dos exemplos, as classes terão pelo menos três linhas com a diretiva 
import apontando para pacotes de classes externas, conforme as declarações seguintes: 


> import java.awt*; — permite a utilização de diversas classes do pacote awt, além de possuir uma 
série de constantes numéricas. 


> import java.awt.event*; > usado рага o processamento dos eventos que ocorrem na janela, tais 
como clique do mouse. 


> import javax.swing:*; — permite a utilização de diversas classes do pacote swing. 


javas 


mem Exemplo 8.3 


X Mensagem 


Teimoso 


Arquivo Exemplos Exemplo 8.4 


м) Inglês 


v] Informática 


verificar 


Marcar. 


Desmarcar 


Exemplo 8.5 
Selecione o sexo: 


© Masculino 


(8) Feminino 


Merificar| 


Figura 8.1 — A sequéncia dos exemplos. 


Editora Érica - Java 8 — Ensino Didático Desenvolvim tação de Aplicações - Sérgio Furgeri - 1º Edição 


Java 8 - Ensino Didático: Desenvolvimento e Implementação de Aplicações 


©'е'©'О'Ф 


A Figura 8.1 apresentou algumas telas dos exemplos iniciais deste capítulo e o roteiro de trabalho 
a ser seguido. O objetivo é ajudar o leitor a entender nossa linha de trabalho e raciocínio. O primeiro 
exemplo se refere a um formulário de login, uma funcionalidade normalmente encontrada em qualquer 
tipo de sistema. O segundo exemplo se refere a um formulário contendo um menu. A partir deste, todos 
os exemplos do capítulo serão chamados. A ideia é que os exemplos deste capítulo funcionem como 
uma aplicação real, mesmo sabendo que são simples e independentes. O capítulo apresenta o funciona- 
mento básico de diversos componentes visuais, um passeio sobre os métodos e atributos mais usados 
de cada componente. Reforçando: vamos simular uma aplicação real contendo um menu principal a 
partir do qual todas as outras telas são chamadas. A cada exemplo você adiciona um item de menu que 
chamará a nova aplicação. 


Observação 


No dia a dia do desenvolvimento de aplicações gráficas é muito comum a utilização de alguma ferra- 
menta para o design de telas, isto é, na criação da interface do usuário. Tanto o NetBeans (Apêndice A), 
quanto o Eclipse (Apêndice B) oferecem este recurso. 


8.1 Criação de frames 


Para criar frames utilizaremos a classe JFrame disponível no pacote swing, a qual gera uma janela 
com barra de título, bordas e pode ter outros componentes visuais (objetos) em seu interior. Neste ca- 
pítulo optamos por criar uma aplicação MDI (multiple document interface), em que todas as telas do sis- 
tema aparecem dentro de uma única janela; no caso, cada aplicação será um painel a ser adicionado ao 
frame principal. 


Antes de apresentarmos o primeiro exemplo, vamos descrever algumas funcionalidades das qua- 
tro classes do pacote swing que serão usadas: JLabel, JTextField, JPasswordField e JButton. 


8.1.1 Classe JLabel 


A classe JLabel permite definir um texto que pode ser adicionado a um outro componente (frame, 
painel etc.). Podem ser definidas várias propriedades para esse texto, tais como alinhamento, tipo de 
letra, tamanho, cor etc. Uma possível sintaxe para a declaração e criação de um objeto JLabel é: 


JLabel «nome do objeto» = new JLabel (“<texto do label>”, JLabel.<alinhamento>) ; 
Exemplo: JLabel lbNome = new JLabel ("Nome",JLabel.RIGHT); 


Esse exemplo cria um objeto chamado IbNome contendo o texto “Nome”, alinhado à direita. A 
Tabela 8.1 apresenta um resumo dos principais métodos disponíveis na classe JLabel. 


Tabela 8.1 — Resumo dos métodos da classe JLabel 


Cria um Label vazio (sem texto) 
Cria um Label com o texto dado 


JLabel(String,int) Cria um Label com o texto e o alinhamento dados 
JLabel(String, Image) Cria um Label com o texto e a imagem dados 
Cria um Label com o texto, a imagem e o alinhamento dados 


Obtém o texto do Label 


Especifica o texto do Label 
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8.1.2 Classe JTextField 


A classe JTextField permite criar uma caixa de texto gráfica em que o usuário pode digitar dados. 
Assim como JLabel, existem diversas propriedades cujos conteúdos podem ser modificados. Uma pos- 
sível sintaxe para a declaração e criação de um objeto JTextField é: 


JTextField <nome do objeto> = new JTextField(); 
Exemplo: JTextField tfNome = new JTextField(); 


Esse exemplo cria um objeto chamado tfNome com conteúdo em branco. A Tabela 8.2 apresenta 
um resumo dos principais métodos disponíveis na classe JTextField. 


Tabela 8.2 — Resumo dos métodos da classe JTextField 


Função 

JTextField() Cria uma caixa de texto vazia 

JTextField(String) Cria uma caixa de texto com a string dada 

JTextField(String,int) Cria uma caixa de texto com a string e a quantidade de colunas especificada 
JTextField(int) Cria uma caixa de texto com a quantidade de colunas especificada 
getText() Obtém o texto do objeto 

getSelectedText() Obtém o texto selecionado no objeto 

isEditable() Verifica se o componente é editável ou não 

selectAll() Seleciona todo o texto 

setEditable (boolean) Especifica se o componente é editável ou não 

setText() Especifica o texto contido no componente 


8.1.3 Classe JPasswordField 


Deforma semelhante à JTextField, a classe JPasswordField permite criar um componente visual em 
que o usuário digita os caracteres, porém eles sáo substituídos (visualmente) por outro caractere. O fun- 
cionamento da classe JPasswordField é praticamente o mesmo da classe JTextField, a diferenca é que o 
caractere digitado é substituído por outro para ocultar a senha digitada. О caractere default que aparece 
no momento da digitação é o asterisco (*), entretanto qualquer caractere pode ser definido pelo método 
setEchoChar. Uma possível sintaxe para a declaração e criação de um objeto JPasswordField é: 


JPasswordField «nome do objeto» - new JPasswordField(); 
Exemplo: JPasswordField pfSenha - new JPasswordField(); 


Esse exemplo cria um objeto chamado pfSenha com conteüdo em branco. A Tabela 8.3 apresenta 
um resumo dos principais métodos disponíveis na classe JPasswordField. 


Tabela 8.3 — Resumo dos métodos da classe JPasswordField 


JPasswordField() Cria uma caixa de texto vazia 


JPasswordField (String) Cria uma caixa de texto com a string dada 


JPasswordField (int) Cria uma caixa de texto com a quantidade de colunas especificada 


(continua) 
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Obtém o texto do objeto, porém retornando um array do tipo char. Cada caractere 
é armazenado num elemento do array 


getEchoChar() Obtém o caractere usado na substituição dos caracteres digitados 


setEchoChar() Define o caractere a ser usado em substituição aos caracteres digitados 


getPassword() 


8.1.4 Classe JButton 


A classe JButton permite a criação de botões gráficos a serem adicionados em outros componentes 
gráficos (como frames e painéis). Um botáo pode ser criado com apenas um texto e/ou com ícones para 
tornar o ambiente mais intuitivo. Neste primeiro exemplo vamos criar botóes da maneira mais simples. 


Uma possível sintaxe para a declaracáo e criacáo de um objeto JButton é: 


JButton «nome do objeto» = new JButton(«texto do botáo»); 
Exemplo: JButton btCalcular - new JButton("Calcular"); 


Esse exemplo cria um objeto chamado btCalcular contendo o texto “Calcular”. A Tabela 8.4 apre- 
senta um resumo dos principais métodos disponíveis na classe JButton. 


Tabela 8.4 — Resumo dos métodos da classe JButton 


Método Função 
Button() Cria um botão sem texto 


Button(String) Cria um botão com o texto dado 


Button(String, Image) Cria um botão com o texto e a imagem dados 
getText() Obtém o texto do botão 
setText(String) Especifica o texto do botáo 


setEnabled (boolean) Define se o botáo está habilitado (true) ou desabilitado (false) 


Define o tipo de alinhamento horizontal do texto em relação a uma imagem. Pode 
assumir LEFT (esquerda) ou RIGHT (direita) 


setHorizontalTextPosition() 


с Define uma letra que será usada como acionadora do evento clique, em conjunto 
setMnemonic(char) COR LT q q | 


Possibilita atrelar uma mensagem ao botão. Quando o ponteiro do mouse езїа- 
ciona sobre o botão, a mensagem é apresentada 


Define o tipo de alinhamento vertical do texto em relação a uma imagem. Pode 
assumir TOP (topo) ou BOTTOM (abaixo) 


setToolTipTexi(String) 


setVerticalTextPosition() 


8.1.5 O frame Login 


O primeiro exemplo simula uma tela de login para entrada no sistema. O usuário fornece login e 
senha, e, caso estejam corretos, é apresentada a tela principal do sistema. Antes de iniciarmos as expli- 
cações referentes à listagem do Exemplo 8.1, o leitor deve compreender que nem todas as funcionali- 
dades serão explicadas em detalhes. A cada exemplo, e no momento oportuno, são fornecidas outras 
informações referentes aos componentes gráficos. 
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Exemplo 8.1 — A classe GuiLogin 


1 package cap08; 

2 import java.awt.*; 

3 import java.awt.event.*; 

4 import javax.swing.*:; 

5 public class GuiLogin extends JFrame ( 
6 

7 

8 

9 


private JTextField tfLogin; 
private JLabel l1bSenha; 
private JLabel lbLogin; 


10 private JButton btLogar; 

11 private JButton btCancelar; 

12 private JPasswordField pfSenha; 
13 private static GuiLogin frame; 
14 


public GuiLogin() ( 
inicíalizarComponentes (); 
definirEventos(): 


20 private void inicializarComponentes() ( 

21 setTícle("Login no Sistema"); 

22 setBounds(0, 0, 250, 200): 

23 serLayout (null); 

24 tfLogin = new JTextField(5); 

as pfSenha = new JPasswvordField(5): 

26 lbSenha = new JLabel("Senha:"); 

27 lbLogin = new JLabel ("L Н 

28 btLogar = new JButton(" Н 

29 brCancelar = new JButton("Cancelar"); 

30 tfLogin.setBounds(100, 30, 120, 25); 

31 lbLogin.setBounds(30, 30, 80, 25); 

32 1bSenha.setBounds(30, 75, 80, 25); 

33 pfSenha.setBounds(100, 75, 120, 25); 

34 btLogar.setBounds(20, 120, 100, 25): 

35 btCancelar.setBounds(125, 120, 100, 25): 

36 add(rfLogin); 

37 add (1bSenha); 

38 add (1bLogin); 

39 add(btLogar); 

40 add (btCancelar); 

4l add(pfSenha); 

42 ) 

43 

44! 0 private void definirEventos() ( 

45 O btLogar.addActionListener(new ActionListener() ( 

@ 0 public void actionPerformed(ActionEvent e) ( 

47 String senha = String.valueOf(pfSenha.getPassword()):; 
48 if (tfLogin.getText().equals("java8") && senha.equals("; 
49 frame.setVisíble (false); 

so // ipal.ab 0: 

51 ) else ( 

52 JOptionPane.shovMessageDialog(null, "L ч orretas!"); 
53 ) 

54 ) 

55 DE 

56 

s7 0 brCancelar.addActionListener (new ActionListener() ( 

0 public void actionPerformed(ActionEvent e) ( 

59 System.exit(0): 

60 › 

61 n: 

62 ) 

63 

“4 public static void main(String[] args) { 

65 SwingUtilities.invokeLater(new Runnable() ( 

o public void run() ( 

67 frame = new GuiLogin(); 

68 frame. setDefaultCloseOperation (JFrame. EXIT ON CLOSE); 
69 Dimension tela = Toolkit.getDefaultToolkit().getScreenSize(); 
70 frame.setLocation((tela.width - frame.getSize().width) / 2, 
71 (cela.height - frame.getSize().height) / 2): 
72 frame.setVisible (true); 

73 ) 

74 Dz 

75 › 
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Funcionalidades comentadas do Exemplo 8.1: 


Linhas 2 a 4: contêm os imports necessários referentes aos componentes gráficos usados no 
exemplo. 

Linha 5: a palavra extends (lembre-se da herança) informa que a classe GuiLogin vai utilizar todos 
os recursos da classe JFrame, porém terá outras características próprias, definidas em seu méto- 
do construtor, no caso o método GuiLogin (linha 14). 


Linhas 6 a 12: contêm a declaração de diferentes componentes visuais utilizados na aplicação. A 
cada exemplo você aprenderá a utilizar diferentes componentes. 


Linhas 14 a 17: contêm a implementação do método construtor, que invoca dois métodos inter- 
nos: inicializarComponentes e definirEventos, os quais são usados de forma padronizada em to- 
dos os exemplos envolvendo aplicações gráficas. Eles serão usados para definir, respectivamente, 
as características visuais dos componentes gráficos e os eventos envolvidos neles. Os eventos de- 
finem as funcionalidades para cada componente visual (como, por exemplo, o que acontecerá se 
clicarmos em cima do botão). 


Linha 20: define o título “Login no Sistema” por meio do método setTitle. Essa frase aparecerá na 
barra de título do frame (à janela do programa). 


Linha 21: define a coordenada de posicionamento e as dimensões do frame. Os dois primeiros va- 
lores dizem respeito à posição da tela (xy) a partir da qual o frame será desenhado. Os dois últi- 
mos valores se referem ao tamanho do frame (largura e altura) em pixels por polegada. O método 
setBounds aceita quatro parâmetros (posição esquerda que o componente aparece na tela, posi- 
ção superior que o componente aparece na tela, largura do componente, altura do componente), 
resumindo (х, у, largura, altura). 

Linha 22: define como “nulo” o gerenciador de layout a ser usado no frame por meio do método 
setLayout. Como você verá mais à frente, um frame (e outros componentes) pode usar diferentes 
tipos de gerenciadores de layout, uma maneira de definir o posicionamento físico dos componentes 
no frame. Ao definir o layout como nulo, temos maior liberdade em posicionar os componentes. 
Linhas 23 a 24: contêm a declaração e criação dos objetos tfLogin e pfSenha. O número 5, defini- 
do entre parênteses, diz respeito ao comprimento das caixas de texto. 

Linhas 25 a 28: contêm a declaração e criação de outros componentes visuais (labels e botões) 
com os seus respectivos títulos. 

Linhas 29 a 34: definem o posicionamento e o tamanho que cada um dos componentes gráficos 
ocupará no frame. 

Linhas 35 a 40: todos os componentes gráficos são adicionados ao frame. De forma similar a um 
quebra-cabeças, é necessário montar as peças. Nessas linhas, cada uma das peças (componentes) 
é adicionada ao frame, na posição e tamanho definidos anteriormente. 

Linha 43: contém a definição do método definirEventos, que tem a responsabilidade de definir 
todos os eventos associados ao usuário. Para cada interação do usuário, como, por exemplo, o cli- 
que sobre um botão, é criado um evento associado. 


Todo evento a ser controlado pela aplicação possui a seguinte estrutura: 


btcancelar.addActionListener (new ActionListener() ( 
public void actionPerformed (ActionEvent e) ( 
) 

n; 


Vamos entender isso por partes: 


Primeira linha: adicione ao botão cancelar um novo ouvinte de ação chamado ActionListener, 
uma interface que especifica o método actionPerformed. 


Segunda linha: receba a ação disparada por meio de ActionEvent e execute o código implementa- 
do no método actionPerformed, presente a partir da terceira linha. 
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Vamos entender melhor isso. Todo componente que será usado para interação com o usuário рге- 
cisa conter um “ouvinte” de eventos, isto é, o componente precisa perceber que o usuário executou 
alguma ação sobre ele (clicar sobre o componente, passar o mouse etc.). Dessa forma, para todo com- 
ponente é necessário registrar um ouvinte para receber as ações do usuário. A estrutura apresentada 
anteriormente faz justamente isso. É uma estrutura padrão para todos os componentes cujo evento de 
ação deva ser registrado, ou seja, se uma aplicação tiver dez botões, para cada um deles deve ser criada 
essa estrutura, mudando apenas o nome do botão cujo evento está sendo associado. Dependendo do 
tipo de evento associado, outros ouvintes (como ActionListener) podem ser usados, assim também 
como outros receptores (como ActionEvent). Tanto o ouvinte como o receptor podem ser adicionados 
em diferentes tipos de componentes (listas, caixas de texto etc.). 


> Linhas 44 a 55: adiciona o evento de ação ao botão btLogar e implementa o código referente a 
esse botão. 


> Linha 47: a caixa de senha pfTexto possui um método chamado getPassword que retorna um ve- 
tor de caracteres, referente à senha digitada pelo usuário. Esse vetor de caracteres está sendo 
convertido em String por meio do método valueOf. Esse valor convertido está sendo armazenado 
na String “senha”. Isso se faz necessário para podermos comparar o que o usuário digitou com a 
senha definida no exemplo. 


> Linha 48: realiza a comparação do que o usuário digitou na caixa de texto tfLogin com o conteú- 
do "java8". Para pegar o conteúdo texto armazenado num JTextField é usado o método getText. 
Para comparar um texto em Java deve ser usado o método equals. Além disso, compara também o 
conteúdo armazenado na variável “senha” com “java8”. Dessa forma, o resultado do "if" será ver- 
dadeiro se tanto o login quanto a senha digitada forem iguais a “java8”; caso contrário, a execução 
pula para a linha 52 е о usuário é informado de que os dados estão incorretos. 


> Linha 49: esconde o frame por meio do método setVisible, que permite tornar visível (true) ou 
oculto (false) um determinado componente, aqui o frame da aplicação. Nesse caso, o objetivo é 
ocultar a tela de login caso o login e senha estejam corretos. 


> Linha 50: contém uma linha comentada. Isso porque a classe GuiMenuPrincipal ainda não foi cria- 
da. Depois de criá-la (no próximo exemplo), retire esse comentário. Isso faz com que essa aplica- 
ção seja carregada. Dessa forma, caso o login e a senha fornecidos estejam corretos, a tela de lo- 
gin some e aparece a tela referente ao menu principal. 


> Linha 57 a 61: adiciona o evento de ação para o botão btCancelar e implementa o código referen- 
te a esse botão. Quanto o usuário clicar nesse botão, a aplicação será encerrada (linha 59). 


> Linha 64 a 75: contêm o código referente ao método “main” responsável por iniciar a execução da 
aplicação. Lembre-se de que toda aplicação executável necessita desse método. 

> Linhas 65 e 66: definem um novo processo de execução (para entendermos isso precisaríamos 
aprender threads, assunto não coberto pelo livro). 


> Linha 67: cria o objeto “frame” a partir do construtor “GuiLogin”. Esse objeto recebe todas as ca- 
racterísticas definidas no construtor, já citadas anteriormente, incluindo a inicialização dos com- 
ponentes e a definição dos eventos. 


» Linha 68: possui o método setDefaultCloseOperation, responsável por encerrar a aplicação 
quando a janela for fechada. A constante usada foi EXIT ON CLOSE. Outras constantes que 
podem ser usadas são: HIDE ON CLOSE (oculta a janela quando fechada), DO NOTHING ON. 
CLOSE (não faz nada, apenas desativa o botão de encerramento) e DISPOSE ON CLOSE (a janela 
desaparece e os recursos usados pela classe são liberados). 

> Linha 69: cria um objeto chamado “tela” contendo as dimensões da tela. Essa dimensão varia em 
função da resolução gráfica usada no ambiente em que a aplicação está sendo executada. 

> Linhas 70 e 71: define a localização em que o frame aparecerá na tela do monitor por meio do 
método setLocation, que recebe dois parâmetros (posicionamento em relação ao canto esquerdo, 
posicionamento em relação ao topo), isto é, cada valor define um ponto da coordenada xy a partir 
da qual o frame aparecerá. Observe que é realizado um cálculo que leva em consideração o tamanho 
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da tela e do frame ((largura da tela - largura do frame)/2,(altura da tela - altura do frame)/2). Isso 
permite centralizar o frame na tela, independentemente de seu tamanho. 


> Linha 72: torna o frame visível. 


8.2 Inclusão de menus 


Há dois tipos de menu utilizados em Java: as barras de menu que aparecem na parte superior de 
quase todos os aplicativos e os menus Popup que aparecem quando o usuário coloca o ponteiro do mouse 
sobre algum objeto e pressiona o botão direito. Por enquanto vamos estudar apenas o primeiro tipo. 


8.2.1 Barras de menus 


Antes de criar um menu, é necessário criar uma barra de menus para que ela contenha o conjunto 
de menus que aparece na parte superior da janela. Essa barra de menus é criada com a seguinte sintaxe: 


JMenuBar «nome da barra de menus» = new JMenuBar () 


Para definir essa barra de menus como o menu padrão da janela, é utilizado o método setJMenuBar 
da seguinte maneira: 


setJMenuBar (<nome da barra de menus>) 


Com essas duas linhas de comando já é possível criar e definir a barra de menus, entretanto é ne- 
cessário criar também os menus que aparecerão na barra, pois apenas com as declarações realizadas 
a janela conteria uma barra de menus vazia. Para criar os menus, utiliza-se a classe JMenu, conforme a 
sintaxe a seguir: 


JMenu «nome do menu» = new JMenu () 


Para que o menu criado seja adicionado à barra de menus, deve-se utilizar o método add da se- 
guinte forma: 


«nome da barra de menus>.add (<nome do menu») 


Com isso um menu é inserido na barra. Imagine, por exemplo, a insercáo do menu Arquivo de um apli- 
cativo qualquer. Depois de criado o menu, é necessário adicionar a ele os itens que o compóem (para o menu 
Arquivo seriam: Novo, Salvar, SalvarComo..). Para criar um item de menu, é usada a seguinte sintaxe: 


JMenultem «nome do item» = new JMenuItem() 
Para adicionar o item ao menu, utiliza-se o método add: 
«nome do menu>.add (<nome do item») 


De acordo com os parágrafos anteriores, pode-se notar que o processo de criação de menus possui 
uma série de passos que devem ser seguidos. A Figura 8.2 ilustra os itens necessários para a criação de 
menus. Em resumo, cria-se uma barra de menus, adicionam-se os menus a essa barra, juntam-se os itens 
a cada menu e adiciona-se a barra de menus à janela. 


Barra de menus 
inserida por meio 
de setMenuBar ( ) 


Menu 


Itens do Menu 


Figura 8.2 — A criação de menus. 
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O Exemplo 8.2 demonstra a criação de uma classe GuiMenuPrincipal. Deste ponto em diante, to- 
dos os exemplos deste capítulo serão chamados a partir dela. Como já comentado anteriormente, a 
aplicação possui um menu a partir do qual os exemplos são carregados. 


Depois de testar a classe GuiMenuPrincipal, retire o comentário da linha 50 do Exemplo 8.1 (classe 
GuiLogin). Como a classe GuiMenuPrincipal não possui o método “main”, ela não será executada direta- 
mente. Isso será feito por meio da classe GuiLogin, seguindo a sequência que já descrevemos, isto é, exe- 
cute a classe GuiLogin, forneça o login e senha “java8” e a aplicação GuiMenuPrincipal será carregada. 


Exemplo 8.2 — A classe GuiMenuPrincipal 


1 package cap08; 

2 import java.awt.*; 

3 import java.awt.event.*; 

4 import javax.swing.*; 

5! public class GuiMenuPrincipal extends JFrame ( 

6 private Container co tPane; 

7 private JMenuBar mn 3 

B private JMenu mnArquivo, mnExemplos; 

3 private JMenuItem miSair, miBotao; 

10| 

11 public GuiMenuPrincipal() { 

12 j inicializarComponentes () 7 

13| definirEventos(): 

14| ~ ) 

15, 

16 [Л private void inicializarComponentes() ( 

17 secTitle("Menu Principal"); 

18 setBounds(0, 0, 800, 600): 

19, contentPane = getContentPane (); 

20 mnBa = new JMenuBar (); 

21| mn vo = new JMenu ("Arquivo"); 

22 mn .setMnemonic('A'); 

23| mnExemplos = new JMenu ("E ©з"); 

24 mnExemplos.setMnemonic('E'); 

25| miSair = new JMenuItem("Sair", new Imagelcon("sair.jpg")): 
26| miSair.setAccelerator (KeyStroke. gatKeyStroke ( 

27 KeyEvent.VK S, ActionEvent.ALT MASK)); 
28 miBotao = new JMenuItem("Borao"); 

29 mnArquivo.add(miSair): 

30 mnExemplos.add (miBotao): 

31 mnBarra.add (mnArquivo) ; 

32| mnBarra,add(mnExemplos); 

33 setJMenuBar (mnBarra); 

34 L 

35 

36 private void definirEventos() { 

37 E miSair.addActionListener (new ActionListener () { 
@ A public void actionPerformed(ActionEvent e) ( 
39 System. exit(0):; 

40 ) 

41, DE 

42 

43! E] miBortac.addActionListener(new AccionLiscener() ( 
[^] E) public void actionPerformed(ActionEvent e) ( 
45 aqui vai o codigo para chamar o exemplo8.3 
46, ) 

47 1): 

48 ) 

49| 

50 public static void abrir() ( 

51 GuiMenuPrincipal frame = new GuiMenuPrincipal(): 
52 frame. setDefaultCloseOperation(JFrame. EXIT 

53 Dimension tela = Toolkit.getDefaultToolkit().getScreenSize() 
54, frame.setLocation((tela.width - frame.getSize().width) / 2, 
55| (tela.height - frame.getSize().height) / 2); 
56 frame.setVisible(rtrue): 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 8.2: 


Editora Érica - Java 8 — Ensino Didático Desenvolvim 149 tação de Aplicações - Sérgio Furgeri - 1º Edição 


Java 8 - Ensino Didático: Desenvolvimento e Implementação de Aplicações 


©'е'©'О'Ф 


> Linha 6: declara um objeto chamado contentPane do tipo Container, uma classe que permite que 
outros componentes sejam adicionados a ela (como uma fila). No exemplo, o container será o res- 
ponsável por abrigar todos os próximos exemplos (que serão criados a partir da classe JPanel). 
Sendo assim, o objeto contentPane vai abrigar objetos do tipo JPanel. 


> Linhas 7a 9: contêm as classes necessárias para a criação do menu já abordadas anteriormente. 


v 


Linha 19: cria o objeto contentPane que, como já dissemos, abrigará todos os exemplos seguintes. 


> Linha 22: usando o método setMnemonic, define uma tecla de acesso rápido ao menu. Teclando 
ALT + A, o menu “Arquivo” fica disponível ao usuário. O mesmo ocorre na linha 24 para o menu 
Exemplos (ALT + E). 

> Linha 25: cria o objeto miSair com um texto e um ícone (uma imagem). Assim como o texto, esse 
ícone também será adicionado ao menu Sair. Observe que o arquivo do ícone deve estar armaze- 
nado na mesma pasta da classe Java. 


> Linhas 26 a 27: definem um menu de atalho para o item Sair por meio do método setAccelerator. 
Para acionar essa opcáo do menu o usuário pode pressionar a sequéncia ALT + S. Observe que o 
método setAccelerator possui um objetivo diferente do método setMnemonic. 


Linha 28: cria o item de menu miBotao. 

Linhas 29 a 30: adicionam os itens de menu aos menus correspondentes. 

Linhas 31 a 32: adicionam os menus mnArquivo e mnExemplos à barra de menus. 
Linha 33: define o objeto mnBarra como sendo a barra de menus do frame. 


v www V 


Linhas 37 a 41: definem o evento clique para o item de menu miSair. Quando o usuário escolher 

essa opção, a aplicação será encerrada (linha 39). A estrutura do código é exatamente a mesma 

que foi usada na criação de eventos para os botões do Exemplo 8.1. 

> Linhas 43 a 47: definem o evento clique para o item de menu miBotao. O código para esse 
evento ainda aparece somente com o comentário; ele será feito após elaborarmos o Exemplo 
8.3. Dessa forma, esse item de menu será o responsável por carregar a aplicação referente ao 
Exemplo 8.3 que faremos em seguida. 

> Linhas 50 a 57: implementam o método estático abrir, responsável por criar um objeto do tipo 

GuiMenuPrincipal e mostrá-lo na tela. O código é praticamente o mesmo do Exemplo 8.1 (linhas 

67 а 72). 


A Figura 8.3 apresenta a tela de execução do Exemplo 8.2. 


lêl Menu Principal = EN 


Figura 8.3 — Janela do Exemplo 8.2. 


8.3 Inclusão de painéis e botões 


Um painel é um container, isto é, um componente que abriga outros componentes, um local que 
permite agregar outros componentes para fins de melhoria do layout e organização. Isso pode ser feito, 
por exemplo, por meio de bordas simples ou coloridas. Para manipular painéis será usada a classe JPanel. 


A Seção 8.1 já apresentou o uso de botões. Nesta seção vamos apresentar outras propriedades e 
eventos que podem ser manipulados por esse componente. Vamos nos prender a comentar apenas as 
características que ainda não foram citadas nos exemplos anteriores. Além disso, criaremos nossa pri- 
meira classe usando um painel. Isso será feito em todos os próximos exemplos do livro, ou seja, vamos 
criar um painel que será adicionado ao frame da classe GuiMenuPrincipal. 
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Um botão pode conter texto e/ou uma imagem associada. Para adicionar uma imagem a um botão 
é usada a classe Imagelcon. Para criar um objeto do tipo Imagelcon a sintaxe é: 


Imagelcon <nome do objeto> = new Imagelcon(<Caminho e nome da imagem a ser inserida>) 


Para definir o caminho da imagem, deve ser utilizada a barra normal (/). A barra invertida (V) é con- 
siderada caractere reservado. Depois de criado o objeto que armazena a imagem, ele deve ser inserido 
no JButton. 


A Tabela 8.5 apresenta a lista de métodos definidos para a interface MouseListener, usada no 
Exemplo 8.3, e descreve em que momento cada método é invocado. 


Tabela 8.5 — Métodos da interface MouseListener 


Métodos definidos em MouseListener: 


Interface: mousePressed — método executado quando o botão do mouse é pressionado sobre um componente; 
MouseListener К H E , 
mouseClicked — método executado quando о botão do mouse é solto sobre um componente; 
Evento: mouseEntered — método executado quando o ponteiro do mouse entra na área de um componente; 


MouseEvent mouseExited — método executado quando o ponteiro do mouse sai da área de um componente; 
mouseReleased — método executado quando o mouse é solto sobre um componente. 


O Exemplo 8.3 utiliza dois botões e faz uma brincadeira para demonstrar o uso de alguns even- 
tos. O botão Mostrar apenas apresenta uma mensagem em tela, já o botão Teimoso muda de posição 
quando o usuário tenta pressioná-lo. Bem, vamos ver o que existe de diferente nesse exemplo. 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 8.3: 
> Linha 4: a classe GuiBotoes é um painel, já que estende (herança) a classe JPanel. 


v 


Linha 6: contém a declaração do objeto imagelcon1 que armazenará uma imagem. 


> Linha 15: contém a criação do objeto imagelcon1 com a imagem java.jpg. Observa-se que essa 
imagem precisa estar na mesma pasta de nosso exemplo, ou deve ser indicado seu caminho (por 
exemplo: c:/livro/java8/java.jpg). 

> Linha 16: criao botão btMensagem contendo o texto e a imagem associada. 


> Linha 18: contém o método setMnemonic já usado em itens de menu. O objetivo é o mesmo, isto 
é, permitir que o usuário pressione ALT + M para acionar o botão. 


> Linha 19: contém o método setToolTipText que define uma frase a ser mostrada em tela quando 
o ponteiro do mouse estacionar sobre o botão btMensagem. Em outras linguagens essa proprie- 
dade é chamada de Hint. 


> Linhas 27 a 31: definem o evento de ação para o botão btMensagem, como já apresentado ante- 
riormente. 

> Linhas 33 a 37: definem o evento de ação para o botão btTeimoso. Observa-se que o usuário não 
conseguirá fazer o código referente a esse evento em função dos outros métodos implementados 
para esse botão. Veja os comentários seguintes. 

> Linhas 39 a 49: definem todos os métodos especificados pela interface MouseListener para 
o botão btTeimoso. Observe que essa interface exige a presença dos cinco métodos, mesmo 
que eles não sejam usados. Como apresentado na Tabela 8.5, cada método é acionado em fun- 
ção das ações do usuário. Neste caso, foram implementados apenas os códigos para os mé- 
todos mouseEntered e mouseExited. Quando o ponteiro do mouse entrar na área do botão 
btTeimoso, será executado o método mouseEntered e o posicionamento do botão será mudado 
no painel. O mesmo ocorre para o método mouseExited quando o ponteiro do mouse deixar a 
área do botão. Dessa forma, o botão btTeimoso ficará “pulando” de cima para baixo ou de baixo 
para cima e o usuário não conseguirá clicar nele. 
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Exemplo 8.3 — A classe GuiBotao 


1 package cap08; 

2 m import java.awt.event.*; 

3 import javax.swing.*; 

4 public class GuiBotao extends JPanel ( 

5 private JButton btMensagem, btTeimoso; 
6 private Imagelcon imagelconl; 

7 

8 

9 


5 public GuíBotao() ( 
inicializarComponentes (); 

10 definirEventos(): 
AE - ) 
12 
13 E private void inicializarComponentes() ( 
14 setLayout (null); 
15 imagelconi = new ImageIcon("j 3"): 
16 btMensagem = new ЈВиссоп ("М + imagelcon1); 
17 btMensagem.setBounds(SO, 20, 140, 38); 
18 brMensagem,setMnemonic(KeyEvent.VX M); 
19 btMensagem.setToolTipText("Clique aqui para ver a г 
20 brTeimoso = new JButton ("Teimoso"); 
21 brTeimoso.setBounds(SO, 70, 100, 25): 
22 add (br sagem); 
23 add (brTeimoso) ; 
24 + › 
25 
26 © private void definirEventos() { 
21 0) btMensagem.addActionListener(new ActionListener() ( 
oo public void actionPerformed (ActionEvent e) ( 
29 JOptionPane. shovMessageDialog(null, "Botão Mensagem"); 
30 ) 
31 DE 
32 
33 O brTeimoso.addActionListener (new ActionListener() ( 
0 public void actionPerformed (ActionEvent e) ( 
35 JOptionPane.shovMessageDialog (null, 
36 ) 
37 n: 
38 
39 E brTeimoso.addMouseListener (new MouseListener() ( 
e rJ public void mouseClicked(MouseEvent e) () 
өг public void mousePressed (MouseEvent e) () 
e cJ public void mouseReleased(MouseEvent e) () 
e g public void mouseEntered (MouseEvent e) { 
44 brTeimoso. setBounds (50, 120, 100, 25); 
45 } 
@ Г public void mouseExited(MouseEvent e) { 
47 btleimoso.setBounds(50, 70, 100, 25): 
48 ) 
49 D 
50 ) 
51 } 


Мао se esqueça де que este exemplo deve ser chamado a partir da classe GuiMenuPrincipal. Рага 
isso, você deve adicionar o seguinte trecho de código à classe GuiMenuPrincipal, a partir da linha 45: 


43 miBotao.addActionListener(new ActionListener() ( 
[^] public void actionPerformed(ActionEvent e) ( 
45, GuiBotao botao = new GuiBotao(); 

46, contentPane.removeA11(): 

47 concencPane.add (botao); 

s contentPane.validate(); 

49 › 

sol 1): 


> Linha 45: cria o objeto guiBotao a partir da classe GuiBotao, o Exemplo 8.3. 


> Linha 46: remove todos os objetos do container por meio do método removeAll. Isso é usado 
para manter apenas o último objeto armazenado no container. 
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> Linha 47: adiciona o Exemplo 8.3 ao container do Exemplo 8.2 (GuiMenuPrincipal). 


> Linha 48: valida o container por meio do método validate e todos os componentes que estão den- 
tro dele, no caso apenas o painel guiBotao. 


A Figura 8.4 apresenta a janela obtida com a execução do Exemplo 8.3. Se o botão “Mensagem” for 
pressionado, uma mensagem é impressa na tela. Na tentativa de clicar sobre o botão “Teimoso”, ele se 
moverá e o usuário não conseguirá clicar nele. 


Observação 


Figura 8.4 — Janela do Exemplo 8.3. 


Como dissemos anteriormente, todos os exemplos seguintes serão chamados a partir do menu principal. 
No entanto, caso o leitor deseje executar cada exemplo de maneira independente, utilize a classe se- 
guinte chamada CarregaFrame para testar cada um deles. Por exemplo, para testar o exemplo da classe 
GuiBotao a classe ficaria da seguinte forma: 


package cap08; 


import javax.swing.JFrame; 


public class CarregaFrame { 
public static void main(String[] args)( 
JFrame frame = new JFrame ("Uso de Botóes"); 


frame. 
frame. 
frame. 
frame. 


} 


setDefaultCloseOperation (JFrame.EXIT ON CLOSE); 
getContentPane().add (new GuiBotao()); 

setBounds (0, 0,500,300); 

setVisible (true); 


Seguindo esse modelo, alterando apenas o nome da classe destacada em negrito, todos os exemplos 
seguintes neste capítulo podem ser executados de maneira independente, sem a necessidade do menu 
principal. Uma outra forma possível seria incluir em cada um dos exemplos o método main apresentado 


anteriormente. 


8.4 Inclusão de caixas de opção 


As caixas de opção são criadas a partir da classe JCheckBox e permitem representar uma opção 
que está ativada (true) ou desativada (false). As caixas de opção são utilizadas para exibir várias opções 
dentre as quais o usuário pode optar por selecionar nenhuma, uma ou várias delas. Como exemplo prá- 
tico de utilização, suponha que o usuário precise selecionar todos os idiomas que ele domina (inglês, 
português, espanhol etc.). Ele poderia selecionar quais e quantos forem necessários. 
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A Tabela 8.6 mostra um resumo dos métodos mais utilizados da classe JCheckBox. 


Tabela 8.6 — Resumo dos métodos da classe JCheckBox 


|. Método — | —  — unção —  — OS 
JCheckBox(String) Cria um checkbox com o texto especificado e com a opção não selecionada 


Д Cria um checkbox сот о texto е estado especificados com a seleção definida 
JCheckBox(String, boolean) em boolean (true ou false) В ¢ 


getStateChange() Obtém o estado do checkbox, retornando verdadeiro (true) ou falso (false) 
setSelected(boolean) Especifica o estado do checkbox: true marca a caixa, false desmarca 


O Exemplo 8.4 demonstra a funcionalidade do JCheckBox. 


Exemplo 8.4 — Listagem da classe GuiCaixa0pcao 


1 package cap08; 

2 import java.awt.event.*; 

3 import javax.swing.*; 

4 public class GuiCaixaOpcao extends JPanel ( 

5 private JButton btVerificar, btMarcar, btDesmarcar; 

6 private JCheckBox ckIngles, ckInformatica; 

x) 

eg public GuiCaixaOpcao() { 

ә inícializarComponentes(); 

10 definirEventos(); 

11 ~ ) 

12 

13 a private void inicializarComponentes() ( 

14 btVerificar = new JButton ("Verificar"); 

15 les * new JCheckBox("In 

16 rmatica * new JCheckBox( 

17 btMarcar * new JButton("Marc Н 

18 btDesmarcar = new JButton("Desmarcar"); 

19 setLayout (null); 

20 add(btVeríficar); 

21 add (ckIngles); 

22 add (ckInformarica); 

23 add (btMarcar) ; 

24 add (btDesmarcar); 

25 brVerificar.serBounds(20, 70, 100, 20); 

26, gles.setBounds(15, 15, 100, 25); 

27 formatica.setBounds (15, 40, 100, 25): 

28 btMarcar.setBounds(20, 100, 100, 20); 

29 brDesmarcar.serBounds(20, 130, 100, 20); 

зо + ) 

31 

32 private void definirEventos() { 

33 Г btMarcar.addActionListener(new ActionListener() { 
@ public void actionPerformed(ActionEvent arg0) { 
35 ckInformatica.setSelected(true); 

36 ckIngles.setSelected (true); 

37 ) 

38 }); 

39 btDesmarcar.addActionListener (new ActionListener () ( 
[^] public void actionPerformed(ActionEvent argo) ( 
41 ckInformatica.setSelected(false); 

42 ckingles.setSelected(false); 

43 ) 

44 ): 

45 btVerificar.addActionListener(new ActionListener() ( 
ð public void actionPerformed (ActionEvent argO) ( 
47 String selecao = "Selecionados: "; 

48 if (ckIngles.isSelected()) ( 

49 selecao += "AnInglés"; 

so › 

51 if (ckInformarica.isSelected()) ( 

52 selecao += "AnInformática"; 

53 › 

54 JOptionPane.shovMessageDialog(null, selecao); 
55 ) 

56 : DE 

57 H 

58 } 
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Funcionalidades comentadas do Exemplo 8.4: 
Linha 6: declara os dois objetos ckIngles e ckInformatica como sendo do tipo JCkeckBox. 
Linhas 15 e 16: criam os dois objetos com a caixa desmarcada e com um texto associado. 


Linhas 33 a 38: adicionam o evento de ação para o botão btMarcar. Quando o usuário pressionar 
esse botão, as duas caixas de opção serão marcadas por meio do método setSelected. Ao passar 
true como parâmetro, as caixas de opção serão marcadas. 


Linhas 39 a 44: idem ao anterior, porém, ao passar false como parâmetro, as caixas de opção são 
desmarcadas. 


Linhas 45 a 56: adicionam o evento de ação para o botão btVerificar. Quando o usuário clicar nesse 
botão, será apresentada em tela uma mensagem com o estado das caixas de opção. O método 
isSelected retorna true ou false, dependendo do estado de cada caixa. 


Você pode testar esse exemplo de maneira independente usando a classe CarregaFrame apresen- 


tada anteriormente, ou a partir da classe GuiMenuPrincipal. Para carregar usando o menu, você deve 
adicionar um item ao menu “Exemplos” da classe GuiMenuPrincipal obedecendo às seguintes instruções: 


> 
> 


Declare um objeto chamado miCaixaOpcao do tipo JMenultem (junto com miBotao). 
No método inicializarComponentes, crie o objeto miCaixaOpcao, abaixo de miBotao: 


miBotao 7 new JMenuItem("Botao"); 


miCaixaOpcao = new JMenuItem("Caixa de Opcao"); 


Adicione o objeto miCaixaOpcao ao objeto mnExemplos, abaixo de miBotao: 
mnExemp Los . add (miBotao) ; 
mnExemplos. add (miCaixaOpcao) ; 


Ao fınal do método defınirEventos (antes da chave de encerramento do método), crie um evento 
para miCaixaOpcao: 


miCaixaOpcao,addActionListener (new ActionListener () ( 
public void actionPerformed (ActionEvent е) ( 
GuiCaixa0pcao guiCaixaOpcao = new GuiCaixaopcao(); 
contentPane.removeAll(); 


contentPane.add(guiCaixaOpcao); 
contentPane.validate(); 


Definidos os passos anteriores, o Exemplo 8.4 pode ser aberto por meio da classe GuiMenuPrincipal. 


Observe o resultado da execução na Figura 8.5. 


Este exemplo pode ser chamado também a partir da classe CarregaFrame como descrito anterior- 


mente. 


Ir Menu Principal = 

Arquivo Exemplos 
[2] Inglês Mensagem ES | 
[Î Informática O) Selecionados: | 
inês | 
- Informática 

Marcar [Ex] 

м Desmarcar | 


Figura 8.5 — Janela do Exemplo 8.4. 
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8.5 Inclusão dos botões de rádio 


Os botões de rádio são criados a partir da classe JRadioButton e, diferentemente dos JCheckBox, 
permitem que apenas uma entre várias opções seja escolhida pelo usuário. Os botões de rádio devem 
sempre ser agrupados em um ButtonGroup para cada conjunto de botões de rádio a ser inserido no 
painel. É por meio de ButtonGroup que o usuário só consegue selecionar um dos botões que pertençam 
ao mesmo grupo. Se os botões não forem agrupados, o usuário pode selecionar mais de uma opção 
(funcionando da mesma forma que JCheckBox). 


O Exemplo 8.5 demonstra a funcionalidade do JRadioButton. 


Exemplo 8.5 – Listagem da classe GuiRadio 


1 package саро8: 

2 т import java.awt.event.*; 

3 import javax.swing.*: 

4 public class GuiRadio extends JPanel ( 

5 private JLabel 1b5e: 

6 private JButton b 

7 private JRadioButton r , rbFeminino; 

8 private ButtonGroup b 

9 

10 public GuiRadio() { 

11 inicializarComponences(); 

12 defínirÉventos(): 

13 ) 

14 

15 B private void inicializarComponentes() ( 

16 setLayout (null); 

17 btVerificar = new JButton("Verificar"); 

18 rbMas * new JRadioButton ("Ma 

19 lbSexo = new JLabel ("Selecione se 

20 rbF о = new JRadioButton("Femini 

21 b = new ButtonGroup(): 

22 b up.add(rbMa 

23 b «add (rbFe: 

24 b .setBounds (55, 105, 100, 20); 

25 г з .setBounds(55, 45, 100, 25); 

26 lbSexo.setBounds(55, 10, 105, 30); 

27 rbF c.setBounds(55, 70, 100, 25); 

28 sertSelected(true); 

29 г); 

30 as 

31 1ЬЗехо) 

32 add(rbFeminino): 

ss + ) 

34 

3% private void definirEventos() ( 

36 brVerificar.addActionListener (new ActionListener() ( 
o E public void actionPerformed(ActionEvent arg0) ( 
38 if (rbMas: o.isSelected()) { 

39 Јорсіог shovMessageDialog(null, "Masculino selecionado”) à 
40 ) else if (rbF inc.isSelected()) ( 
41 JOptionPane.shovMessageDialog(null, "Feminin selecionado”); 
42 ) 

43 ) 

44 n 

45 ) 


A Tabela 8.7 mostra um resumo dos métodos mais utilizados das classes JRadioButton e 
ButtonGroup. 


Tabela 8.7 – Resumo dos métodos das classes JRadioButton e ButtonGroup 


Método Funcáo 
JRadioButton (String) Cria um botão de rádio com o texto especificado 
E : Cria um botáo de rádio com o texto especificado e com a 
JRad'oButton (Giring boolean) seleção definida (true ou false) 
setSelected (boolean) Define se o botão está ou não selecionado (true ou false) 
ButtonGroup() Cria um grupo para botões de rádio 


«nome do grupo>.add() Adiciona cada botáo de rádio a um determinado grupo 
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Funcionalidades comentadas do Exemplo 8.5: 


VV vv 


rbFeminino) a ele. 


Linha 7: declara os dois objetos rbMasculino e rbFeminino como sendo do tipo JRadioButton. 
Linha 8: declara o objeto buttonGroup como sendo do tipo ButtonGroup. 

Linhas 18 e 20: criam os dois objetos do tipo JRadioButton com um texto associado. 

Linhas 21 a 23: criam um objeto do tipo buttonGroup e adicionam os dois objetos (rbMasculino e 


Linha 28: define que o botão de rádio rbMasculino seja selecionado por meio do método setSelected. 
Linha 38: verifica se o botão de rádio rbMasculino está selecionado por meio do método isSelected. 


Em caso positivo, apresenta a mensagem correspondente (linha 39). 


O Exemplo 8.5 apresenta uma janela na 
qual o usuário escolhe entre duas opções рог 
meio de botões de rádio. Cada botão emite 
em tela um resultado diferente: Masculino 
ou Feminino. Esse exemplo pode ser cha- 
mado a partir da classe CarregaFrame ou da 
GuiMenuPrincipal. Para a segunda opção, 
adicione um item ao menu “Exemplos” da 
classe GuiMenuPrincipal como descrito nas 
explicações finais do Exemplo 8.4. 


8.6 Mais sobre Labels 


Linha 40: idem ao anterior para o botão de rádio rbFeminino. 


Arquivo Exemplos 


Selecione o sexo: 


O Masculino 
® Feminino 
© Feminino selecionado 


Figura 8.6 — Janela do Exemplo 8.5. 


Fa 
Verificar 


Como já visto anteriormente, para inclusão de texto em frames (ou em painéis) é usada a classe 
JLabel, que pode ser usada para inserir um texto, uma imagem, ou ainda os dois ao mesmo tempo, sepa- 
rados por vírgula. Para abrigar imagens num JLabel é usada a classe Imagelcon, da mesma forma que foi 


usada para inserir uma imagem num botão. 


O Exemplo 8.6 demonstra a utilização da c 


Exemplo 8 


lasse JLabel para incluir textos e figuras em um painel. 


.6 – A classe GuiLabel 


package cap08; 

m import java.awc.*; 
import javax.swing.*; 
public class GuiLabel extends 

private JLabel labeli 


private Imageľcon 


‚ la 


imageI 


public GuiLabel() ( 
inicializarComponente 


о PO U dum 


m 
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кою мон 
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imageIconi 
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setBackground (new Col 
= new JLabel (" 
1.setForeground ( 
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= new JLabel(" 
3. setForeground( 
4 = new JLabel(" 
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14. setForeground ( 
add (label1); 
add(1abe12); 
add(1abe13); 
add (labels); 
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private void inicializarComponentes() ( 
setLayout (new GridLayout(4, 1)): 

* new ImageIcon("jav 

220, 


= new JLabel(imageI 


14. setFont (new Font (" 


JPanel ( 


label3, label4; 


30: 


a. Jpg"); 
100)); 


jo”, JLabel.LEF 


or (100, 


Color. 
Color.bi 


Color. 
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Funcionalidades comentadas do Exemplo 8.6: 


> Linha 5: contém a declaração dos objetos da classe JLabel que serão usados para armazenar texto 
e imagens. 


> Linhas 8 a 10: contêm a implementação do método construtor da classe GuiLabel. Observa-se 
que o construtor invoca apenas o método inicializarComponentes, uma vez que a manipulação de 
eventos não será tratada neste exemplo. 


> Linha 13: define que o gerenciador de layout usado no painel será do tipo GridLayout. Isso signifi- 
ca que a área do painel será dividida em uma grade de quatro linhas e uma coluna (4,1) em que os 
componentes serão inseridos. Essa divisão é apenas “virtual”, não aparece nenhuma linha dividin- 
do as células. 


> Linha 15: define a сог de fundo do painel utilizando o método setBackground. Os números que apa- 
recem dentro dos parênteses referem-se ao padrão RGB (Red-Green-Blue) e definem as tonalidades 
das cores vermelha, verde e azul. Os números para a tonalidade podem variar de O (mínimo) a 255 
(máximo) e sua mistura forma uma cor específica. Neste caso, a mistura gera um tipo de cor verde. 


> Linhas 16 e 19: inicializam os objetos label a partir de um texto e alinhamentos diferentes. Esse 
alinhamento é definido por meio de constantes inteiras predefinidas pela linguagem (JLabel.LEFT 
que equivale a zero, JLabel.CENTER que equivale a um e JLabel.RIGHT que equivale a dois). 
Quando o alinhamento não for especificado, o default é à esquerda. 


> Linha 17: define a cor da fonte do objeto label1 por meio do método setForeground. Da esquerda 
para a direita essa declaração pode ser interpretada assim: para o objeto label1 utilize a cor de 
fonte (setForeground) branca (Color.white). 


> Linha 18: contém a inicialização do objeto label2 usando o objeto imagelcon1. Observe que, da 
mesma forma que ocorre com o texto, um objeto do tipo Label pode ser inicializado com uma ima- 
gem. Assim, o objeto label2 terá uma imagem atrelada a ele, e não um texto. 


> Linha 21: contém a inicialização do objeto label4 como um texto e uma imagem ao mesmo tempo. 


Linha 22: realiza a formatação do texto do objeto label4 por meio do método setFont, definindo 
que será utilizada a fonte Serif, em negrito (Font.BOLD) e com tamanho 20. 


> Linhas 24 a 27: contêm o método add utilizado para adicionar os diversos objetos ao frame. Os 
objetos são inseridos no frame na ordem em que aparecem. A ordem em que os objetos são inse- 
ridos é importante para sua correta disposição no painel. Ao usar o add(), os objetos são inseridos 
linha a linha (sempre de cima para baixo). Neste exemplo a grade possui apenas uma coluna; caso 
existissem mais colunas, o preenchimento seria realizado da seguinte forma: linha1 coluna1, 
linha1 coluna2, linha2 colunaí, linha2 coluna2 e assim sucessivamente. Portanto, o preenchimen- 
to do painel acontece sempre de cima para baixo (linhas) e da esquerda para a direita (colunas). 


A Figura 8.7 demonstra os resultados obtidos com a execução do Exemplo 8.6. Ele não possui ne- 
nhuma funcionalidade, apenas serve para demonstrar a inclusão de texto e imagem numa janela. Ele 
pode ser chamado a partir da classe CarregaFrame ou da GuiMenuPrincipal. Para a segunda opção, 
adicione um item ao menu “Exemplos” da classe GuiMenuPrincipal como descrito nas explicações finais 
do Exemplo 8.4. 


Editora Érica - Java 8 – Ensino Didático Desenvi ementação de Aplicações - Sérgio Furgeri - 1º Edição 


Interfaces Gráficas com Swing 


Figura 8.7 — Janela do Exemplo 8.6. 


8.7 Inclusão de listas de seleção 


As listas de seleção são objetos que possibilitam a escolha de um ou vários valores armazenados em 


uma lista de opções. Essa lista é manipulada a partir da classe JList. Para utilização e melhor desempenho 
das listas de seleção, torna-se necessário realizar alguns procedimentos, conforme a listagem a seguir: 


1 


ллы м 


Declarar um objeto рага instanciar a classe JList. 

Declarar um objeto que conterá a lista das opções e adicionar a ele todas as opções. 
Inicializar o objeto do item 1 com o objeto do item 2. 

Criar um painel de rolagem. 


Adicionar o objeto do item 1 ao painel de rolagem. 
A Tabela 8.8 apresenta um resumo dos métodos mais usados da classe JList. 


Tabela 8.8 — Resumo dos métodos da classe JList 


getSelectedvalue () Obtém o texto do item selecionado 
getSelectedindex() Obtém o índice do item selecionado 


setSelectedindex(int) Seleciona o índice especificado 
setSelectedinterval(int, int) Seleciona diversos índices dentro do intervalo especificado 


isSelectionEmpty() Verifica se existe algum item selecionado na lista, retornando verdadeiro ou falso 


Verifica se o índice especificado está selecionado, retornando verdadeiro ou 
falso 


| isSelectedindex(int) 


O Exemplo 8.7 demonstra como criar uma lista seguindo os procedimentos anteriores. Neste 


exemplo são usados os principais métodos envolvidos com a manipulação de listas de seleção. 
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Exemplo 8.7 – A classe GuiLista 


1| package cap08; 
2| import java.awt.event.*:; 
3 import javax.swing.*; 


public class Guilista extends JPanel ( 
private JButton btCalcular; 
private JLabel lbValor; 
private JTextField tfValor, tfValorDesconto; 
prívate JList liDesconto; 
private JScrollPane spLista; 


public Guilista() ( 
ínicializarComponentes (); 
definirEventos(); 


private void inicializarComponentes() ( 
setLayout (null): 
String[] liDescontoItems = (": 
btCalcular = new JButton ("Cal 
lbValor = new JLabel ("Valor"); 
tfValor = new JTextField(5):; 
liDesconto = new JList(liDescontoIcems); 
tfValorDesconto = new JIextField(5); 
spLista = new JScrollPane (líDesconto 
brCalcular.serToolTipText ("Faz o cálculo"); 
brCalcular.setMnemonic (KeyEvent.VX С); 
lbValor.secBounds(35, 05, 100, 25); 
tfValor.setBounds(35, 30, 100, 25); 
spLista.setcBounds(35, 60, 100, 55); 
btCalcular.setBounds(35, 120, 90, 25); 
tfValorDesconto.secBounds(35, 150, 100, 25); 
add (brCalcular); 
add(1bValor); 
add (cfValor); 
add(spLista); 
add(cfValorDesconto); 


private void definirEventos() ( 
btCalcular.addActionListener(new ActionListener() ( 
public void actionPerformed(ActionEvent arg0) ( 
if (tfValor.getText().equals("")) 4 
tfValor.requestFocus():; 
return; 


try { 

float valor = Float.parseFloat(tfValor.getText()):; 

if (liDesconto.getSelectedIndex() == -1) ( 
JOptionPane.shovMessageDialog (null, 
return; 

} 

float desconto = 0.9f; 

if (1iDesconto.getSelectedIndex() == 1) ( 
desconto = 0.8f; 

) else if (liDesconto.getSelectedIndex() == 2) { 
desconto = 0.7f; 

) else if (liDesconto.getSelectedIndex() == 3) { 
desconto = 0.6f; 

) else íf (liDesconto.getSelectedIndex() == 4) ( 
desconto = 0.Sf; 

› 

tfValorDesconto.setText("" + valor * desconto): 

) catch (NumberFormatException erro) ( 
JOptionPane.shovMessageDialog(null, "Forneça apenas valores 
+ erro.coScring()):; 
tfValor.requestFocus(): 
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Funcionalidades comentadas do Exemplo 8.7: 


> Linha 8: contém a declaração do objeto liDesconto da classe JList que será usado como uma lista, 
armazenando valores de descontos para serem calculados. 

> Linha 9: contém a declaração do objeto spLista da classe JScrollPane que será usado para rolar а 
lista de opções. Isso é necessário porque uma classe JList não possui internamente uma maneira 
de rolar os itens. Você verá que nossa lista possui a altura de apenas três itens, mas possui cinco 
itens. Para visualizar os dois outros itens é necessário rolar a lista, e isso é feito por meio do painel 
de rolagem. 

> Linha 18: contém a declaração de um array de Strings chamado liDescontoltems que será adicio- 
nado ao JList. Esse array deve ser formado por todos os elementos (opções) que a lista terá, sepa- 
rados por vírgula. 

> Linha 22: realiza a criação e inicialização do objeto liDesconto. Sua lista contém as strings arma- 
zenadas no array liDescontoltems. 

> Linha 24: realiza a criação do painel de rolagem a partir da lista. Nesse caso, a lista está sendo co- 
locada dentro do objeto spLista. 

> Linha 29: define o posicionamento e as dimensões do painel de rolagem. Isso é necessário porque 
a própria barra será adicionada ao painel (linha 35). 

> Linhas 40 a 70: implementam o evento de ação para o botão calcular. 

> Linhas 42: verifica se a caixa de texto tfValor está vazia. Em caso positivo, devolve o foco para 
a caixa tfValor (quando o botão Calcular é pressionado, o foco é passado ao botão) por meio 
da linha 43 e retorna para a tela do usuário (linha 44). Mesmo que o usuário pressione o botão 
Calcular, esse código faz com que o cursor permaneça na caixa Valor enquanto ela estiver vazia. 

> Linha 46: inicia o processo de cálculo do valor. Esse cálculo foi adicionado à estrutura try-catch 
para tratar erros de digitação, se o usuário fornecer um valor não numérico, por exemplo. Nesse 
caso, o ideal seria trabalharmos com uma máscara para impedir a digitação de valores não numé- 
ricos. Isso será visto mais à frente neste capítulo. 

> Linha 48: verifica se existe algum item da lista selecionado por meio do método getSelectedIn- 
dex, que retorna o valor -1 caso não exista nenhum índice selecionado. Se isso ocorrer quando o 
botão Calcular for pressionado, será emitida uma mensagem em tela alertando o usuário e o cál- 
culo será interrompido por meio do retorno (linha 50) à interface do usuário. 

> Linha 52: assume inicialmente que o desconto será de 10%, atribuindo o valor 0,9 à variável "des- 
conto”. A letra "f" ao lado do valor numérico faz com que esse valor seja considerado do tipo float. 

> Linha 53: caso o segundo item da lista esteja selecionado, atribui o valor 0,8f à variável “desconto” 
(isso equivale a 20%). O mesmo ocorre para as linhas 55 a 61 para outros valores de desconto. 

> Linha 62: realiza o cálculo do desconto е o armazena na caixa de texto tfValorDesconto. O uso 
das aspas é necessário apenas para manter a compatibilidade de tipos entre o valor armazenado e 
a caixa de texto. 

> Linhas 63 a 67: emite uma mensagem de alerta ao usuário caso seja fornecido um valor inválido 
e retorna o foco para a caixa de texto tfValor. 


A Figura 8.8 demonstra o resultado da execução do Exemplo 8.7. Ele apresenta uma janela na qual 
o usuário fornece um valor, seleciona um item da lista referente ao desconto a ser aplicado sobre esse 
valor e pressiona o botão Calcular. O resultado será o valor digitado menos o desconto selecionado. O 
exemplo pode ser chamado a partir da classe CarregaFrame ou da GuiMenuPrincipal. Para a segunda 
орсао, adicione um item ao menu "Exemplos" da classe GuiMenuPrincipal como descrito nas explica- 
ções finais do Exemplo 8.4. 
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la) MenuPrincipal - o ЖШ 
Arquivo Exemplos 


Figura 8.8 — Janela do Exemplo 8.7. 


O próximo exemplo, 8.8, apresenta uma maneira diferente de manipular uma lista utilizando a 
classe DefaultListModel. Além disso, mostra como adicionar um evento para identificar o momento em 
que o usuário selecionou um item da lista. Traz ainda uma maneira de criar um álbum de fotos aprovei- 
tando-se dos recursos da classe JList. 


A Tabela 8.9 mostra um resumo dos métodos mais utilizados da classe DefaultListModel, que per- 
mite declarar um objeto para armazenar itens de uma lista. 


Tabela 8.9 — Resumo dos métodos da classe DefaultListModel 


Método 
addElement(String) Adiciona o texto como um novo item da lista 


getSize() Obtém a quantidade total de itens da lista 
remove(int) Remove o item do índice especificado 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 8.8: 


> Linha 8: contém a declaração do objeto “dim” da classe DefaultListModel. 
Linha 19: contém a criação do objeto “dlm”. Nesse momento a lista está vazia. 


>  Linhas 20 a 22: adiciona dez elementos ao objeto “dlm” por meio de um laço de repetição. А cada 
posição percorrida, um novo item é adicionado. Ao término do laço, os itens são nomeados como 
“Foto1”,“Foto2”...”Foto10”. 


> Linha 23: cria a lista IsFotos a partir dos elementos definidos em “dlm”, ou seja, a lista será criada 
com todos os elementos existentes em “dlm”. 


> Linhas 34 a 39: contêm a implementação do evento de mudança de seleção do item da lista. Isso 
é realizado por meio da interface ListSelectionListener que define o método valueChanged. Esse 
método será acionado toda vez que o usuário selecionar um item da lista; no caso, um item pre- 
sente no objeto IsFotos. 


> Linha 36: cria um objeto chamado imagem1 do tipo Imagelcon. Observe que o arquivo terá um 
nome como “Foto1” ou “Foto2” etc., dependendo do item da lista que estiver selecionado. Para 
que as imagens apareça na tela, é necessário que exista uma pasta chamada “Imagens” a partir da 
pasta na qual seu exemplo está sendo executado e contendo todos os arquivos das fotos, ou seja, 
deve existir a pasta с\Јауа8\1тарепѕ e os arquivos das fotos dentro dela. Veja a Figura 8.9. 


> Linha 37: define a imagem que será apresentada em tela por meio do método setlcon da classe 
Imagelcon. 


v 
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Não se esqueça de que este exemplo deve ser chamado a partir da classe GuiMenuPrincipal. Para 
isso, você deve adicionar um item ao menu “Exemplos” da classe GuiMenuPrincipal. Se tiver dúvidas, 
consulte as explicações finais do Exemplo 8.4. 


Exemplo 8.8 — A classe GuiListaComFotos 


package capot; 
import javax.swing.*; 
import javax.sving.event.ListSelectionfvent; 
import javax.swing.event.ListSelectionListener; 
public class OuilistaComFotos extends JPanel ( 
private JList lsFotos; 
private DefaultlistModel dls; 
private Imageicon imageni; 
private J$crollPane эр; 
private JLabel ibImsages; 


a 


public QuiListaComPotos() | 
inicializarComponentes():; 
definir£ventos():; 

) 


private void inicializarComponentes() | 
setLayout (null); 
dim = new DefaultListModel(); 
for (int í = 1; 1 <> 10; i++) ( 
dim.addElement(*T?oto" + 1); 


os = new JList (dim); 

new J$crollPane(1sFotos); 
sp.setBounds(50, 40, 70, 150): 
imagem] = new Imagelcon(): 
lbImagem 9 new JLabel (imagen! 
lbIsagem.setBounds(150, 30, 180, 120): 
add(sp): 
add(ibImagem); 

) 


private void definirEventos() | 
lsFotos.addListSelectionListener(new ListSelectionListener() ( 
public void valueChanged(ListSelectionEvent e) ( 
imagem] = new Imagelcon(“Insçess/* + lsFfotos.getSelectedValue() + ".32:*") Д 
lblmaçem. seticon (imaçeni); 


A Figura 8.9 demonstra o resultado da execução do Exemplo 8.8. Ele apresenta uma lista com dez 
opções de fotos. O usuário deve clicar numa opção, e cada uma delas abre uma foto diferente. Esse 
exemplo pode ser chamado a partir da classe CarregaFrame ou da GuiMenuPrincipal. Para a segunda 
opção, adicione um item ao menu “Exemplos” da classe GuiMenuPrincipal como descrito nas explica- 
ções finais do Exemplo 8.4. 


т Menu Principal - O EM 


Ji Сумо тет 


^ Nome 
4 А BA Foto! 
< É м ВА Foto? 
Java SE Foto 
A Fotos 
MA Fotos 
Figura 8.9 — Janela do Exemplo 8.8. 
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8.8 Inclusáo do JComboBox 


O componente JComboBox funciona praticamente da mesma forma que o JList, ou seja, permite a 
seleção de um (ou mais) item. No entanto existem diferenças em seus métodos e propriedades. 


Tabela 8.10 — Resumo dos métodos da classe JComboBox 


Método 
JComboBox(String) Cria uma caixa de seleção JComboBox com um array do tipo string 
additem (String) Adiciona o texto como um novo item 


getSelectedltem() Obtém o texto do item selecionado 
getitemCount() Obtém a quantidade total de itens 


getSelectedindex() Obtém o índice do item selecionado 
removeltemAt(int) Remove о item com o índice especificado 


removeAllltems () Remove todos os itens da lista 


Observe o Exemplo 8.9, que demonstra como utilizar alguns métodos da classe JComboBox. 


Exemplo 8.9 — Listagem da classe GuiCombo 


1 package cap08; 

2 9 import java.awt.event.*; 

3 import javax.swing.*; 

4 public class GuiCombo extends JPanel ( 

5 private JComboBox cbEstados; 

6 private JLabel lbEsta 

7 private JButton brMostrar; 

8 

so public GuiCombo() ( 

10 іпісіа1ітагСопропепсез (); 

11 definirEventos(); 

12 ~ ) 

13 

14 [3 private void inicializarComponentes() ( 

15 setLayout (null); 

16 String[] cbEstadosItems = ("Espirito Santo a e з", "R de ne ‚ "SB a 
17 cbEstados = new JComboBox (cbEstadosItems) ; 

18 lbEstados = new JLabel ("Estad Sud 

19 brMostrar = new JButton(" 

20 add (1bEstados); 

21 add (cbEstados); 

22 add (btMostrar):; 

23 lbEstados.setBounds(25, 15, 150, 25); 

24 cbEstados.setBounds(25, 40, 150, 25); 

25 brMostrar.setBounds(25, 75, 100, 25); 

26|- › 

27 

28 private void definirEventos() ( 

29 btMostrar.addActionListener(new ActionListener() ( 
[^] public void actionPerformed(ActionEvent e) ( 
31 JOptionPane.shovMessageDialog(null, 

32 “indice " + cbEstados.getSelectedIndex() 
33 + "AnText do: " + cbEstados.getSelectedItem()):; 
34 › 

35 ›) 

36 ) 

37 ) 
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Funcionalidades comentadas do Exemplo 8.9: 
> Linha 5: declara o objeto cbEstados a partir da classe JComboBox. 
> Linha 16: contém a declaração de um array de Strings chamado cbEstadosltems que será adicio- 
nado ao objeto cbEstados. Esse array deve ser formado por todos os elementos (opções) que o 
combo terá, separados por vírgula, no caso todos os estados desejados. 
> Linha 17: realiza a criação e a inicialização do objeto cbEstados a partir dos elementos definidos 
em cbEstadosltems. 

> Linhas 29 a 35: implementam o evento de ação para o objeto btMostrar. Toda vez que o usuário 
clicar nesse botão será emitida uma mensagem em tela contendo o índice e o texto selecionados. 

> Linha 32: apresenta o índice selecionado atualmente em cbEstados por meio do método 
getSelectedIndex. 

> Linha 33: apresenta o texto selecionado atualmente em cbEstados por meio do método 
getSelecteditem. 

A Figura 8.10 exibe os resultados obtidos com a execução do Exemplo 8.9. A tabela mostra to- 
das as opções possíveis de seleção do combo. Esse exemplo pode ser chamado a partir da classe 
CarregaFrame ou da GuiMenuPrincipal. Para a segunda opção, adicione um item ao menu “Exemplos” 
da classe GuiMenuPrincipal como descrito nas explicações finais do Exemplo 8.4. 


Espírito Santo 0 
| Minas Gerais 1 
| Rio de Janeiro 2 
| São Paulo 3 


Figura 8.10 — Resultados da execução do Exemplo 8.9. 


8.9 Inclusão de áreas de texto 


As áreas de texto geradas a partir da classe JTextArea são semelhantes às caixas de texto, porém 
permitem manipular diversas linhas de texto ao mesmo tempo. Um método construtor disponível na 
classe JTextArea é: 


JTextArea (<String>,<nº de linhas iniciais>,<dimensão>) 


ет дие: 
> String 4 um texto inicial qualquer que pode ser definido para o objeto no momento de sua criação. 


> nº de linhas iniciais +> um valor inteiro que especifica o número de linhas que a área de texto 
apresentará na tela, sem o uso de um painel de rolagem. 


> dimensão — um valor inteiro que especifica a dimensão da área de texto em número de carac- 
teres, isto é, o número de caracteres que cabe em uma linha na área de texto. Essa definição não 
tem muita importância, pois na realidade o número de caracteres que uma linha pode conter está 
relacionado diretamente ao tipo de caractere usado. Por exemplo, se o número de caracteres de 
uma linha for definido para 40, então cabem exatamente 40 caracteres W. Entretanto cabem 62 
caracteres A e 156 caracteres l. 
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A Tabela 8.11 mostra um resumo dos métodos mais utilizados da classe JTextArea. 


Tabela 8.11 — Resumo dos métodos da classe JTextArea 


И | 
JTextArea() Cria uma área de texto 


JTextArea(int,int) Cria uma área de texto de acordo com o nümero de linhas e colunas especificadas 


JTextArea(String) Cria uma área de texto de acordo com o texto especificado 


Cria uma área de texto de acordo com o texto, o nümero de linhas e o nümero de colunas 


JTextArea(String,int, int) pistes 


getColumns() Obtém o comprimento ou colunas da área de texto em caracteres 


getRows() Obtém a largura ou linhas da área de texto em caracteres 


getSelectedText() Obtém o texto selecionado na área de texto 


setColumns() Define o comprimento ou colunas da área de texto 


setRows() Define a largura ou linhas da área de texto 


insert(String, int) Insere a string especificada na posição indicada por uma variável inteira 


Substitui o texto fornecido na variável string pelo texto contido entre as posições definidas 
(início e fim) 


setTexi(), getText(), setEditable() | Métodos da classe JTextComponent que funcionam da mesma forma que em JTextField 


replaceRange(String, int, int) 


O Exemplo 8.10 demonstra a utilização da classe JTextArea. 
Funcionalidades comentadas do Exemplo 8.10: 


> Linha 6: contém a declaração do objeto taTexto da classe JTextArea. 


> Linha 9: contém a declaração da constante estática novaLinha, cujo conteúdo é o caractere de 
nova linha. Essa variável será usada para quebrar uma linha dentro do objeto taTexto. 

> Linha 19: cria o objeto taTexto com cinco linhas e vinte colunas. Na verdade, nesse caso а inicia- 
lização é desnecessária, visto que não estamos usando gerenciador de layout e o tamanho de ta- 
Texto será definido por meio do método setBounds. Você verá que a área de texto aparece com 
mais de cinco linhas e vinte colunas. 

> Linha 21: сгіао botão btLimpar com a imagem “borracha.jpg”. 

> Linha 22: adiciona o objeto taTexto ao painel de rolagem scrollPane. O objetivo do painel de rola- 
gem é o mesmo de quando usado no JList. No caso, o painel de rolagem permite visualizar outras 
linhas quando não existir mais espaço na área. 

» Linhas 32 a 38: implementam o evento de ação para a caixa tfCampo. Esse evento será gerado 
quando o usuário pressionar a tecla ENTER com o cursor dentro dessa caixa. 


> Linha 34: seleciona o texto da caixa tfCampo por meio do método selectAIl. 

> Linha 35: adiciona a taTexto o texto presente na caixa tfCampo por meio do método append. 
Insere também uma quebra de linha com a constante novaLinha. 

> Linhas 39 a 44: implementam o evento de ação para o botão btLimpar. Ao pressionar o botão, são 
limpos os conteúdos de taTexto e tfCampo. 
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Exemplo 8.10 — A classe GuiAreaDeTexto 


package capo: 
Б) import java.awt.event.*; 
` import javax.swing.*:; 
public class QuiAreaDeTexto extends JPanel ( 
private JTextField tfCampo; 
private JTextArea taTex 
private JScrollPane s 
private 
private final static String novaLinha ә "An*; 


public QuiAreaDeTexto() (| 
inicializarComponentes(): 
definirfventos(): 

) 


private void inicializarComponentes() ( 
setLayout (null): 
tfCampo = new JTextField():; 
exto = new JTextArea(5, 20): jesnecessári 
o.setEditable(false); 
= new JButton(new ImageIcon("borracha.jpg 
ane = new JScrollPane(taTexto); 
ampo.setBounds(25, 15, 150, 25): 
lPane.setBounds(25, 45, 300, 120); 
tLimpar.setBounds(25, 170, $0, 50): 


1 
2 
3 
4 
5 
є 
7 
e 
s 
10 
11 
12 
13 
14 
1% 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
2 
2% 
26 
л 


м 
е 


edd(btlimpar): 
) 


private void definirÉventos() ( 
tfCampc.addActionListener(new ActionListener() ( 
public void actionPerformed (Actionfvent e) ( 
tfCampo.selectAl11():; 
taTexto.append(tfCampo.getText() + novaLinha): 
taTexto,setCaretPosition(taTexto,getDocument () . getLength () ) ғ 
) 
n: 
btLimpar.addActionListener(new ActionListener() ( 
ao void actionPerformed (ActionEvent e) ( 
t |setTexnt (^7); 
„весте (**) : 


e$53592792726952857 


A Figura 8.11 demonstra os resultados obtidos com a execução do Exemplo 8.10. O usuário digita 
um texto qualquer na caixa de texto, e, ao pressionar a tecla ENTER, o texto digitado é adicionado à área 
de texto. Ao clicar na borracha, as caixas sào limpas. Esse exemplo pode ser chamado a partir da classe 
CarregaFrame ou da GuiMenuPrincipal. Para a segunda орсао, adicione um item ao menu "Exemplos" 
da classe GuiMenuPrincipal como descrito nas explicacóes finais do Exemplo 8.4. 


I" Menu Principal 
| Arquivo. Exemplos 


Figura 8.11 – Janela do Exemplo 8.10. 
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8.10 Inclusáo de caixas de diálogo 


A inclusão de caixas de diálogo é realizada por meio da classe JOptionPane, que apresenta diversas 
janelas diferentes: que fazem uma pergunta, que avisam o usuário ou fornecem uma mensagem qual- 
quer. Essas janelas representam um modo de comunicação com o usuário, possibilitando passar uma 
informação ou obter respostas. Existem quatro tipos padrão de caixas de diálogo, cujos detalhes são 
tratados individualmente nas descrições que se seguem. Para abrir as caixas de diálogo, basta invocar 
os métodos estáticos da classe JOptionPane: 


>  showMessageDialog — caixa de diálogo que apresenta uma mensagem, possibilitando acrescentar 
ícones de alerta ao usuário. 


> showConfirmDialog — além de emitir uma mensagem, possibilita ao usuário responder a uma per- 
gunta. 


> showlnputDialog — além de emitir uma mensagem, permite a entrada de um texto. 
> showOptionDialog — caixa de diálogo que abrange os três tipos anteriores. 


Vamos apresentar alguns exemplos para demonstrar as funcionalidades desses métodos. Não abor- 
daremos o método showlnputDialog, uma vez que ele já foi muito usado em exemplos anteriores do livro. 


8.10.1 O método showMessageDialog 


O método showMessageDialog é utilizado para mostrar ao usuário alguma informação e não re- 
torna nenhum tipo de valor de resposta. Essa caixa de diálogo pode apresentar um ícone referente ao 
tipo de mensagem (pergunta, informação, alerta, erro ou definido pelo usuário) ou não apresentar nada, 
apenas a mensagem na tela sem ícone. Sua sintaxe é a seguinte: 


JOptionPane.showMessageDialog (Component, <mensagem>, <título da mensagem»,«tipo de 
mensagem>) 


em que: 

> Component: refere-se a um objeto do tipo container que permite definir a posição da tela em que 
a caixa de mensagem aparecerá. Normalmente esse argumento é deixado como null (default) para 
que a mensagem apareça centralizada na tela. 

> Mensagem: é a mensagem a ser apresentada ao usuário. 

Título da mensagem: é o texto que aparece na barra de título da janela da caixa de diálogo. 

> Tipo da mensagem: é o ícone que representa o tipo de mensagem apresentado ao usuário. A 
Tabela 8.12 mostra as constantes da linguagem Java para definição dos ícones a serem exibidos 


na tela. Conforme veremos adiante, esses ícones podem ser usados em outros métodos, isto é, em 
outras caixas de diálogo. 


v 


Tabela 8.12 — Tipos de mensagens/ícones da caixa de diálogo 


Ícone Comando 


QUESTION MESSAGE 
Ө informação INFORMATION MESSAGE 
А. Alerta WARNING MESSAGE 

O кто ERROR MESSAGE 


Bl Pergunta 


KX Definido pelo usuário INFORMATION MESSAGE, </cone> 
PLAIN MESSAGE 


Vazio (somente mensagem) 
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O Exemplo 8.11 demonstra a classe GuiDialogoMensagem que permite ao usuário escolher qual 
tipo de ícone deve aparecer na caixa de diálogo. 


Exemplo 8.11 — А classe GuiDialogoMensagem 


package cap0B; 

import java.awt.event.*; 

import javax.swing.*:; 

public class GuiDialogoMensagem extends JPanel ( 
private ImageIcon imageIconi; 
private JComboBox cbCaixas; 


public GuíDialogoMensagem() ( 
inicializarComponentes():; 
definirEventos():; 


private void inicializarComponentes() ( 
setLayout (null); 
imagelconi = new ImageIcon ("e 
String[] cbCaixasItens = ("Pe 

"definida pelo usuá o", So te | 1 

cbCaixas = new JComboBox(cbCaixasItens); 
cbCaixas.setBounds(25, 40, 150, 25); 
add(cbCaixas); 


private void definirEventos() ( 
cbCaixas.addActionListener(new ActionListener() ( 
public void actionPerformed(ActionEvent e) ( 
switch (cbCaixas.getSelectedIndex()) « 
case 0: 
JOptionPane.shovMessageDialog(null, "Estou аргег 


“Pergunta”, JOptionPane.QUESTION MESSAGE); 


break; 
case 1: 
JOptionPane.shovMessageDialog(null, "Gravação ОК.", 
“Informacao”, JOptionPane.INFORMATION MESSAGE) ; 
break; 
case 2: 
JOptionPane.shovMessageDialog(null, "Cuidado'", 
"Alerta", JOptionPane.WARNING MESSAGE); 
break; 
case 3: 
JOptionPane.shovMessageDialog(null, “Ocorreu algum erro'”, 
"Erro", JOptionPane. ERROR MESSAGE): 
break; 
case 4: 
JOptionPane.shovMessageDialog(null, 
"Persor ado”, JOptionPane.INFORMA 
imagelco 
break; 
case 5: 
JOptionPane.shovMessageDialog(null, "Caixa de mensagem 
"Somente mensagem", JOptionPane.PLAIN MESSAGE); 
break; 
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Funcionalidades comentadas do Exemplo 8.11: 


> Linhas 16 e 17: definem o array cbCaixasltens do tipo String que contém os nomes das opções 
que serão apresentadas ao usuário. 


> Linha 18: cria o objeto cbCaixas a partir do array descrito no item anterior. 


> Linhas 24 a 54: implementam o código referente ao evento de ação para o objeto cbCaixas. Esse 
método será chamado quando o usuário selecionar uma das opções desse objeto. 


> Linha 26: seleciona o item escolhido no objeto cbCaixas por meio do método getSelectedIndex. 
O conteúdo retornado por esse método é usado para selecionar uma das opções definidas pela 
estrutura switch-case, isto é, se o valor de getSelectedIndex for zero, as linhas 28 e 29 são execu- 
tadas; se o valor for um, as linhas 32 e 33 são executadas e assim por diante. 


A Figura 8.12 demonstra os resultados obtidos com a execução do Exemplo 8.11. Ele contém 
uma lista com seis opções. Dependendo da escolha do usuário, uma caixa de diálogo é aberta com 
uma mensagem e ícone específicos. Esse exemplo pode ser chamado a partir da classe CarregaFrame 
ou da GuiMenuPrincipal. Para a segunda opção, adicione um item ao menu “Exemplos” da classe 
GuiMenuPrincipal como descrito nas explicações finais do Exemplo 8.4. 


F Menu Principal - EM 
Arquivo Exemplos 


Alerta E 


Figura 8.12 — Janela do Exemplo 8.11. 


8.10.2 O método showConfirmDialog 


As caixas de diálogo de confirmação possibilitam ao usuário responder a algum questiona- 
mento por meio dos botões Yes, No e Cancel. Uma vez apresentada na tela, o usuário escolhe uma 
das opções, e, dependendo do botão clicado, é retornado um valor inteiro pertencente à classe 
JOptionPane: YES OPTION = 0, NO OPTION = 1 e CANCEL OPTION = 2. Portanto, esse valor é 
usado para conhecer qual dos botões foi clicado pelo usuário. 


Existem três tipos de caixa de diálogo de confirmação: as que apresentam os botões Yes e No 
(YES NO OPTION ou 0), as que apresentam os botões Yes, No e Cancel (YES NO CANCEL OPTION 
ou 1) e as que apresentam os botões Ok e Cancel (OK CANCEL OPTION ou 2). A sintaxe do método 
showConfirmDialog é a seguinte: 


int resposta=JOptionPane.showConfirmDialog (Component, <mensagem>, <título damensagem>, 
<botões presentes>,< tipo de mensagem»). 


A única diferença entre essa sintaxe e a usada para a caixa de mensagem do Item 8.10.1 refere-se 
ao parâmetro <botões presentes> no qual são inseridos os botões que aparecerão na caixa de diálogo. 
O Exemplo 8.12 demonstra a classe GuiDialogoMensagem que permite ao usuário escolher quais bo- 
tões ele deseja que apareçam na caixa de diálogo. 
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Exemplo 8.12 – А classe GuiDialogoConfirmacao 


package capot; 
m import java.awt.event.*; 
import javax.swing.*; 
public class OoiDialogoConfirmacao extends JPanel ( 
private JButton btMostrar; 
private JRadioButton radi to 
private BottonGroup but oup? 


public QuiDialogoConfirmacao() ( 
inicializarComponentes(); 
definirEventos():; 

› 


private void inicializarComponentes() | 
setLayout (null); 
btM = new JButton ("Mostrar"); 
= new JRadicButton("Sim 
= new JRadioButton ("Sim a 
= new JRadioButton("Ox e Cancelar 
- new — боа 
.add(radio 1 


.add(radi 3): 
setBounds(55, 10, 200, 25): 
serBounds (55, 30, 200, 35): 
serBounds(5S, 60, 200, 25): 
Bounds (55, 90, 100, 20): 


private void defintriventos() ( 
btMostrar.addActionListener(new ActionListener() ( 
public void actionPerformed(ActionEvent argo) ( 
int resp = 0; 
isSelected()) ( 
resp = JOptionPane.showConfirmDialog(null, “Err 
Ф “Tentar 5ovamente?", “Erro de arquivo” 
JOptionPane.ERROR MESSAGE); 
) eise if (radioButton2.i1sSelected()) ( 
resp = JOptionPane. —€— DEINEN “Des 


resp = ‚инди HEN 
“Abrs — 
айайт. QU CEST MESSAGE) : 
) 
JOptionPane.shovMessageDialog(noll, resp, 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 8.12: 


Linhas 17 a 19: criam os botões de rádio que permitirão ao usuário escolher o tipo de caixa de 


diálogo desejada. 


Linhas 20 a 23: adicionam todos os botóes de rádio a um grupo. O leitor já deve estar familiariza- 


do com isso, pois esse recurso já foi usado em exemplos anteriores. 


Linhas 35 a 53: implementam o código referente ao evento de ação para o objeto btMostrar. 


Como o leitor já sabe, esse método é chamado quando o usuário clica no botão. 


Linha 37: declara a variável "resp" que será usada para armazenar o valor referente ao botão 


pressionado na caixa de diálogo. 
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> Linha 38: verifica se o botão de rádio 1 está selecionado por meio do método isSelected. 

> Linhas 39 a 41: definem que a caixa de diálogo conterá os botões Yes e No por meio da constante 
JOptionPane YES NO OPTION. Observe que a variável "resp" vai receber um nümero referente 
ao botão que foi pressionado pelo usuário. 

> Linhas 42 a 50: idem aos anteriores, alterando os botões da caixa de diálogo. 

> Linha 51: apresenta uma caixa de diálogo com o número do botão que foi pressionado pelo usuário. 
A Figura 8.13 demonstra os resultados obtidos com a execução do Exemplo 8.12. Ele apre- 

senta o uso de três tipos de caixa de confirmação. Esse exemplo pode ser chamado a partir da classe 

CarregaFrame ou da GuiMenuPrincipal. Para a segunda opção, adicione um item ao menu “Exemplos” 

da classe GuiMenuPrincipal como descrito nas explicações finais do Exemplo 8.4. 


| Erro de arquivo E 


| @) Erro ao acessar arquivo. Tentar novamente? 


| Са 


ll Menu Princip. - ^ MESE 
Arquivo Exemplos 
Salvar о arquivo Ea 
O Sim e Nao : 
© Sim, Nao e Cancelar Ё Deseja salvar as alteracoes? 
O Оке Cancelar 
[з= ]| não 
Mostrar 
Abrir arquivo E 


Deseja abrir o arquivo? 


[RI esse) | 


Figura 8.13 – Janela do Exemplo 8.12. 


8.10.3 O método showOptionDialog 


As caixas de diálogo de opção são geradas a partir do método showOptionDialog e são mais com- 
plexas que as anteriores. Elas são capazes de combinar todos os recursos já vistos nas outras caixas de 
diálogo. Sua sintaxe é a seguinte: 


int resposta = (null,«mensagem»,«título da mensagem»,«botóes presentes», «tipo de 
mensagem»,«ícone»,«array de objetos>,<seleção padrão>) 


em que: 

> botões presentes: um tipo de caixa que utiliza as variáveis YES NO OPTION, YES NO CANCEL | 
OPTION OU OK CANCEL OPTION. Deve-se utilizar o O (zero) caso outros botóes sejam utilizados no 
lugar desses. 

> tipo de mensagem: uma variável que se refere a uma pergunta, informação, alerta, erro ou defini- 
da pelo usuário. 

> ícone: um objeto do tipo Imagelcon a ser apresentado no lugar de um dos ícones do argumento 
anterior («tipo de mensagem»). Se nenhum ícone for usado, deve-se colocar a palavra null no lu- 
gar desse argumento. 


Editora Érica - Java 8 — Ensino Didático Desenv ementação de Aplicações - Sérgio Furgeri - 1º Edição 


Interfaces Gráficas com Swing 


o'o'o'o's 


> array de objetos: é um array de objetos que contém os componentes ou outros objetos que 
representam as escolhas na caixa de diálogo, caso vES NO OPTION, YES NO CANCEL OPTION OU 
OK CANCEL OPTION nào sejam usados. 


> seleção padrão: o objeto que representa a seleção padrão, caso as opções YES NO OPTION, 
YES NO CANCEL OPTION OUOK CANCEL OPTION não sejam usadas. 


O Exemplo 8.13 demonstra o uso da caixa de diálogo de opção que apresenta um ícone e dois botões. 
Exemplo 8.13 — A classe GuiDialogoOpcao 


package саро8: 
p import java.awt.event.*; 
import javax.swing.*: 
public class OuiDialogoOpcao extends JPanel ( 


private JLabel lbResposta; 


public GuiDialogoOpcao() ( 
inicializarComponentes():; 
definirEventos():; 

} 


private void inicializarComponentes() | 
setLayout (null): 
lbResposta = new JLabel(""): 
btAbrir = new JButton("Abrir"); 
btAbrir.setBounds(25, 30, 100, 25); 
lbResposta.setBounds(25, 60, 200, 25): 
add (btAbrir): 
add(ibResposta): 

) 


private void definirÉventos() ( 


public void actionPerformed(ActionEvent argo) ( 
String[] escolha = ("Masculino", "Feminino"); 
int resp = JOptionPane.shovOptionDialog(null, “Escolha o 5 
“Sexo”, O, JOptionPane.INFORMATION MESSAGE, 
new Imagelcon("sexo.gi1f"), escolha, escolha[0]):; 
lbResposta.setText("Sexo Escolhido: " + escolha[resp]): 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 8.13: 


> Linhas 24 a 32: implementam o código referente ao evento de ação para o objeto bt Abrir. Quando 
o usuário clicar sobre o botão, será carregada a caixa de diálogo definida nas linhas 27 a 29. 

> Linha 26: declara e inicializa o array “escolha” do tipo String contendo os dois elementos que se- 
rão usados na caixa de diálogo. 

> Linhas 27 a 29: definem o estilo da caixa de diálogo de acordo com a estrutura apresentada no iní- 
cio desta seção, com destaque para a linha 29 que contém o ícone a ser apresentado, o array “es- 
colha” e o botão que aparecerá selecionado (definido por escolha[0], isto é, o botão "Masculino"). 


A Figura 8.14 demonstra os resultados obtidos com a execução do Exemplo 8.13. Observe a pre- 
sença do ícone usado na caixa de diálogo juntamente com os dois botões “Masculino” e “Feminino”. Esse 
exemplo pode ser chamado a partir da classe CarregaFrame ou da GuiMenuPrincipal. Para a segunda 
opção, adicione um item ao menu “Exemplos” da classe GuiMenuPrincipal como descrito nas explica- 
ções finais do Exemplo 8.4. 
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[E MenuPrinipa - 2 Ш 
E Ы ра 


Arquivo Exemplos 


Escolha o Sexo Abrir 
Sexo Escolhido: Masculino 


к= 


Figura 8.14 — Janela do Exemplo 8.13. 


Sexo 


8.11 Inclusão de barras de rolagem 


As barras de rolagem são componentes que possibilitam o controle de um valor numérico, com- 


preendido entre um valor mínimo e um máximo. Existem três formas diferentes de mudar o valor da 
barra de rolagem: 


> 


> 


Por meio das setas das extremidades: são utilizadas para incrementar ou decrementar valores 
de pequena quantidade (de um em um por default). 

Pelo intervalo no meio: utilizado para incrementar ou decrementar valores em uma quantidade 
maior (de dez em dez por default). 

Caixa no meio: sua posição é utilizada para mostrar onde o valor corrente está localizado dentro 
do intervalo dos valores. Ao mover essa barra com o mouse, ocorre uma mudança absoluta no va- 
lor com base na posição da caixa dentro da barra de rolagem. 


Asintaxe para criar uma barra de rolagem em Java é: 


JScrollBar (<orientação>,<valor inicial>,<intervalo do meio>,<valor mínimo>, valor 
máximo»). 


em que: 


» 


Orientação: é um valor inteiro que define se a barra de rolagem é horizontal (0) ou vertical (1). 
A orientação pode ser definida também pelas constantes JScrollBar.HORIZONTAL e JScrollBar. 
VERTICAL. 


Valor inicial: é o valor inicial da barra de rolagem que deve ser do tipo inteiro, compreendido en- 
tre os valores máximo e mínimo da barra de rolagem. 


Intervalo do meio: é um valor do tipo inteiro que define o incremento ou decremento do valor da 
barra de rolagem quando o usuário clicar nessa área. 


Valor mínimo: define o valor inteiro mínimo da barra de rolagem. 
Valor máximo: define o valor inteiro máximo da barra de rolagem. 
A Tabela 8.13 mostra um resumo dos métodos mais utilizados da classe JScrollBar. 


Tabela 8.13 — Resumo dos métodos da classe JScrollBar 


О тє | к | 


JScrollBar(int,int,int,int,int) Cria uma barra de rolagem de acordo com os argumentos definidos 
getMaximum() Obtém o máximo valor da barra de rolagem 


getMinimum() Obtém o mínimo valor da barra de rolagem 


(continua) 
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O Exemplo 8.14 demonstra о uso da barra de rolagem, criando um pequeno conversor de polega- 
das em centímetros. 


Exemplo 8.14 — А classe GuiBarraRolagem 


package capô; 

import java.awt.event.*; 

import javax.swing.*: 

import java.text.NumberFormat; 

public class GuiBarraRolagem extends JPanel ( 
private JScrollBar scroliBarl; 
private JLabel lbCentimetros, lbPolegadas; 


public GuiBarraRolagem() ( 
inícializarComponentes (); 
definirfventos(): 

) 


private void inicializarComponentes() ( 
setLayout (null); 
scrollBari е new JScrollBar (JScrollBar.NORIZONTAL, 0, 5, O, 105); 
lbPolegadas = new JLabel("O Polegadas”, JLabel.CENTER): 
lbCentimetros = new JLabel ("0.00 Centimetros", JLabel.CENTER): 
scrollBarl.setBounds(25,20,180,25); 
lbPolegadas.setBounds(35,50,150,25); 
lbCentimetros.setBounds(35,80,150,25); 
add(scroilBarl): 
add(1bCentimetros); 
add (1ЬРо1едабаз) ғ 

) 


private void definirÉventos() ( 
scrollBarl.addAdjustmentListener(new AdjustmentListener() ( 
public void adjustmentValueChanged (AdjustmentEvent e) ( 

lbPolegadas.setText(scrollBarl.getValue() + " Polegadas") 
NumberFormat nf = NumberFormat.getNumberInstance(): 
nf.setMinimumFractionDigits(2): 
nf.setMaximumFractionDiígits(2); 
double cm = scrollBari.getValue() * 2.54; 
lbCentimetros.setText( nf.formar (cm) + " Centi 
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Funcionalidades comentadas do Exemplo 8.14: 


> Linha 4: este exemplo apresenta uma maneira de formatar números por meio da classe 
NumberFormat. Por isso torna-se necessário importar essa classe pertencente ao pacote java.text. 


> Linha 6: declara o objeto scrollBar1 como sendo do tipo JScrollBar. 

> Linha 16: cria e inicializa o objeto scrollBar1 de acordo com a estrutura apresentada no início des- 
taseção. 

> Linhas 28 a 36: implementam o código referente ao evento de ajuste para o objeto scrollBar1 por 
meio da interface AdjustmentListener que especifica o método adjustmentValue Changed, exe- 
cutado quando o usuário clica sobre a barra de rolagem, alterando seu valor. 


> Linha 30: define o texto do objeto IbPolegadas por meio do método setText a partir do valor atual 
da barra de rolagem e usando o método getValue, portanto o método getValue permite obter o 
valor atual da barra de rolagem. 

> Linha 31: declara e cria o objeto "nf" a partir da classe NumberFormat, que permite definir com 
quantas casas decimais um determinado nümero será formatado. 

> Linhas 32 e 33: definem a quantidade mínima e máxima de casas decimais a serem usadas no ob- 
jeto “nf”. Isso é feito por meio dos métodos setMinimumFractionDigits e setMaximumFraction- 
Digits respectivamente. 

> Linha 34: declara e inicializa a variável “cm” com o valor da barra de rolagem multiplicado por 
2.54. Esse valor é o correspondente em centímetros para uma polegada. 

> Linha 35: define o valor em centímetros para o objeto IbCentimetros por meio do método 
setText. Contém também o uso do método format para formatar o valor armazenado em “cm”. 
O valor será formatado com duas casas conforme definido nas linhas 32 e 33 para o objeto “nf”. 


A Figura 8.15 demonstra os resultados obtidos com a execução do Exemplo 8.14. Aparece o valor 
correspondente em centímetros na medida em que o usuário selecionar um valor para a polegada. Esse 
exemplo pode ser chamado a partir da classe CarregaFrame ou da GuiMenuPrincipal. Para a segunda 
opção, adicione um item ao menu “Exemplos” da classe GuiMenuPrincipal como descrito nas explica- 
ções finais do Exemplo 8.4. 


Im Menu Principal - O ES 
Arquivo Exemplos 
oo TM 


62 Polegadas 


157,48 Centimetros 


| 


Figura 8.15 — Janela do Exemplo 8.14. 


8.12 Inclusáo de barras de progresso 


Muitas vezes, a execucáo de um programa leva certo tempo para ser concluída. Nesse caso, talvez 
seja importante adicionar uma imagem que informe o andamento do processo ao usuário. Na criação de 
sistemas é sempre importante prover feedback ao usuário, ou seja, ele precisa estar informado sobre o 
que acontece durante a execução do sistema. Exemplos triviais sobre isso são: o processo de download 
na Internet e a instalação de programas. Em casos como esses, podemos utilizar a barra de progresso. 


A Tabela 8.14 mostra um resumo dos métodos mais utilizados da classe JProgressBar. 
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Tabela 8.14 — Resumo dos métodos da classe JProgressBar 


Obtém o máximo valor da barra de rolagem 


Obtém o mínimo valor da barra de rolagem 


setMaximum (nt) 
setMinimum (nt) 


Vejamos o Exemplo 8.15. 
Exemplo 8.15 — A classe GuiBarraProgresso 


package capo8; 
? import java.awt.event.*; 
import javax.swing.*:; 
public class QuiBarraProgresso extends JPanel ( 
private JProgressBar pbInstalar; 
private JButton btAumenta, btDiminui; 
public GuiBarraProgresso() ( 
inicializarComponentes(); 
definirEventos():; 
) 
private void inicializarComponentes() ( 
setLayout (null); 
pbinstalsr = new JProgressBar(): 
pbinstalar.setBounds(50,10,100, 20); 
tAumenta = new JButton("Aumentar"):; 
tAumenta.setBounds(50, 50, 100, 25): 
tAumenta,setMnemonic('A'); 
tDiminui = new JButton("Dimunuir"):; 
setBounds(50, 100, 100, 25); 
|ui.setMnemonic('D'); 
add (pbinstalar); 
add (btAumenta); 
add(btDiminui):; 
) 
n private void definirfventos(|) ( 
e btAumenta.addActionListener(new ActionListener() ( 
à public void aotionPerformed(ActionEvent e) ( 


pblnstalar.setValue(pbInstalar,getValue() + 5) 


) 
n: 
tDiminui.addActionListener(new ActionListener() ( 
public void aoctionPerformed(ActionEvent e) ( 
pbinstalar,setValue(pbInstalar,getValue() = 5)4 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 8.15: 

> Linha 5:declara o objeto pblnstalar como sendo do tipo JProgressBar. 

Linha 13: cria o objeto pblnstalar. 

> Linhas 26 a 30: implementam o código referente ao evento de ação рага o objeto btAumenta. 
Quando o usuário clicar nesse botào, o valor da barra de rolagem será incrementado em cinco. 

> Linha 28: contém dois métodos importantes da classe JScrollBar: setValue que define o valor 
para a barra e getValue que retorna o valor atual da barra. 


> Linhas 31 a 35: idem às linhas 26 a 30 para o objeto btDiminui, porém decrementam em cinco o 
valor da barra de rolagem. 


v 
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A Figura 8.16 demonstra os resultados obtidos com a execução do Exemplo 8.15, que apenas de- 
monstra como aumentar e diminuir o valor da barra manualmente pressionando os botões. Na prática, 
deve ser usado um processo automático que realiza um cálculo do tempo restante de processamento e 
incrementa a barra em função disso. Esse exemplo pode ser chamado a partir da classe CarregaFrame 
ou da GuiMenuPrincipal. Para a segunda opção, adicione um item ao menu “Exemplos” da classe 
GuiMenuPrincipal como descrito nas explicações finais do Exemplo 8.4. 


| lij MenuPrincipal - ^ HEM 
Arquivo Exemplos | 


ШИШ | 


Dimunuir | 


Figura 8.16 – Janela do Exemplo 8.15. 


8.13 Gerenciadores de layout 


Os gerenciadores de layout têm a função de definir o layout a ser usado num componente gráfico, 
como um painel ou um frame, isto é, o gerenciador permite dividir o componente em regiões que abri- 
garão outros componentes. Dependendo do gerenciador usado, é criada uma divisão diferente. Esta 
seção não pretende esgotar o assunto, tampouco apresentar todos os tipos de gerenciadores. Serão 
abordados os gerenciadores FlowLayout, GridLayout e BorderLayout, mas existem ainda outros não 
tratados no livro. Na grande maioria dos exemplos apresentados neste capítulo não utilizamos nenhum 
gerenciador de layout (layout nulo), mas já usamos o gerenciador de grade (GridLayout). Conforme já 
apresentado, para inserir um componente em outro é usado o método “add”. 


8.13.1 FlowLayout 


No gerenciador FlowLayout os componentes são inseridos da esquerda para a direita, isto é, na or- 
dem em que são adicionados pelo método “add”. Quando não existe mais espaço em uma linha, é criada 
outra linha abaixo dela, e esse critério é usado em todo o espaço do componente. A distribuição dos 
objetos por meio do FlowLayout pode ser comparada à distribuição das palavras que um editor de texto 
qualquer faz, isto é, ao terminar o espaço na linha, a palavra é colocada na linha abaixo. Esse processo é 
feito automaticamente de acordo com o tamanho da janela do componente. 


A Figura 8.17 apresenta três fotos da mesma janela, que é composta por seis botões distribuídos de 
acordo com o tamanho dela, afetando a distribuição dos componentes. 


Figura 8.17 — Disposição dos objetos com o FlowLayout. 
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A sintaxe utilizada para a definição do layout de fluxo é a seguinte: 


setLayout (new FlowLayout ( [Alinhamento, Espaçamento horizontal, 
Espaçamento vertical] 1); 


em que: 

* Alinhamento: refere-se ao alinhamento que os componentes assumirão no momento em que fo- 
rem inseridos, podendo assumir os seguintes valores inteiros: O=esquerda, 1=centralizado, 2=di- 
reita. O alinhamento é opcional e quando não especificado assume valor О. 

>  Espacamento horizontal: refere-se à distância que será dada entre os objetos inseridos na mes- 
ma linha. O espaçamento horizontal é opcional e quando não especificado é considerado com cin- 
co unidades. 

>  Espacamento vertical: refere-se à distância que será dada entre as linhas em que os objetos es- 
tão inseridos. O espaçamento vertical é opcional e quando não especificado é considerado com 
cinco unidades. 
Assim, um layout pode ser criado para definir o espaçamento que os objetos terão entre si na ja- 

nela, da seguinte forma: 


setLayout (new FlowLayout(1,20,40)); 
Com essa declaração, será criado um layout de alinhamento centralizado, 20 unidades de espaça- 


mento horizontal e 40 unidades de espaçamento vertical. Observe na Figura 8.18 a disposição dos botões 
usando os espaçamentos, em comparação com a Figura 8.17, em que o espaçamento não foi utilizado. 


ciador FowLayot с’ c^ D) 


Figura 8.18 — Uso de espacamento entre os objetos. 
A Tabela 8.15 mostra os diversos métodos do tipo construtor disponíveis de FlowLayout. 


Tabela 8.15 — Métodos do tipo construtor de FlowLayout 


Cria um layout padrão: alinhamento centralizado е 
espaçamentos entre objetos com cinco unidades 
Cria um layout com o alinhamento fornecido e espa- 


camentos entre objetos com cinco unidades 


Cria um layout com o alinhamento, espaçamento 
horizontal e espaçamento vertical fornecidos 


FlowLayout(int) 


FlowLayout(int int, int) 
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8.13.2 GridLayout 


OGridLayout é um gerenciador que divide a janela num conjunto de células espalhadas numa grade 
retangular, de maneira que todas elas possuam a mesma dimensão. Com o GridLayout uma janela pode 
ser dividida em linhas e colunas de acordo com os argumentos especificados no momento de sua cria- 
ção. Os componentes são dispostos na ordem em que aparecem, sendo inseridos na grade da esquerda 
para a direita e de cima para baixo. Os componentes adicionados à grade são expandidos de forma a 
ocuparem todo o espaço da célula em que estão inseridos. Qualquer modificação no tamanho da janela 
reflete automaticamente no tamanho dos componentes adicionados a ela, ou seja, os componentes são 
redimensionados em função da nova dimensão da janela. 


A Figura 8.19 apresenta duas fotos da mesma janela, que é composta por seis botões distribuídos 
em forma de uma grade de três linhas por duas colunas. Observe como os botões são redimensionados 
de acordo com o tamanho da janela. 


А sintaxe utilizada para a definição do layout na forma de grade é a seguinte: 


setLayout (new GridLayout ( [Número de linhas, Número de colunas, 
Espaçamento horizontal, Espaçamento vertical])); 


Figura 8.19 — Redimensionamento automático dos botões no GridLayout. 


em que: 
> Número de linhas: refere-se à quantidade de linhas que a grade conterá. Se não especificado, 
assume valor 1. 


> Número de colunas: refere-se à quantidade de colunas que a grade conterá. Se não especificado, 
assume valor 1. 


>  Espacamento horizontal e Espacamento vertical: idem ao descrito para o gerenciador FlowLayout. 
São parâmetros opcionais. A Figura 8.20 apresenta a mesma grade da Figura 8.19, porém com es- 
paçamentos entre os objetos. 


Î Uso do gerenciador Grid... с“ z^ 
мы: 


Figura 8.20 — Uso de espaçamento entre os objetos. 


O gerenciador GridLayout é indicado quando os objetos a serem inseridos precisam estar dispos- 
tos em forma de linhas e colunas, geralmente alinhados. Nem todas as aplicações utilizam objetos ali- 
nhados, e, na maioria das vezes, o gerenciador GridLayout sozinho não é uma boa opção, uma vez que 
os objetos possuem tamanhos diferentes. Para melhorar o layout de uma aplicação, pode ser usada uma 
combinação de diversos gerenciadores. 
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A Tabela 8.16 mostra os diversos métodos do tipo construtor disponíveis de GridLayout. 
Tabela 8.16 — Métodos do tipo construtor de GridLayout 


GridLayout() Cria um layout com uma linha e uma coluna 
GridLayout(int,int) Cria um layout com o nümero de linhas e colunas especificado 


Cria um layout com o nümero de linhas e colunas especificado e 
SERE DONUM com os espaçamentos horizontal e vertical também especificados 


8.13.3 BorderLayout 


O BorderLayout é um gerenciador que divide uma janela em cinco regiões distintas: north (região 
superior), south (região inferior), west (região à esquerda), east (região à direita) e center (região cen- 
tral). Diferentemente dos gerenciadores FlowLayout e GridLayout, a ordem em que os componentes 
são inseridos é irrelevante, uma vez que as regiões são fixas. Em cada região cabe apenas um com- 
ponente, ou seja, apenas cinco componentes podem ser inseridos nesse layout. Caso outro compo- 
nente seja inserido em uma região já ocupada, o componente é sobreposto. Da mesma forma que no 
GridLayout, as regiões do BorderLayout são redimensionadas de acordo com as dimensões da janela. 
Veja а Figura 8.21. 


Figura 8.21 — Redimensionamento automático dos botões no BorderLayout. 


A divisão de uma janela em apenas cinco regiões parece uma desvantagem, porém cada compo- 
nente adicionado pode ser um painel com seus componentes próprios, gerenciados por um layout pró- 
prio. A sintaxe utilizada para a definição do layout na forma de regiões é a seguinte: 


setLayout (new BorderLayout ( [Espaçamento horizontal, Espaçamento vertical])); 


em que: 


>  Espacamento horizontal e Espaçamento vertical: idem ao descrito para os gerenciadores 
FlowLayout e GridLayout. São parâmetros opcionais. 


Para a utilização do BorderLayout existe uma pequena diferença em relação aos gerenciadores 
anteriores: é necessário informar no método “add” em qual região o objeto será inserido: 


add( “North”, btSuperior); 
add( “South”, btInferior); 
add( “West”, DtEsquerda); 
add( “East”, btDireita); 
add( “Center”, btCentro); 


Editora Érica - Java 8 — Ensino Didático Desenvolvii ão de Aplicações - Sérgio Furgeri - 1º Edição 


Java 8 - Ensino Didático: Desenvolvimento e Implementação de Aplicações 
Q'o'o'o'o 


Outro ponto a ser observado com o uso do BorderLayout é que nem todas as regióes necessitam 
ser preenchidas. E possível usar apenas as desejadas. Aquelas não usadas são consideradas pelo ge- 
renciador uma região única que pode receber um componente qualquer. Observe a listagem a seguir: 


add (“North”, btSuperior) ; 
add (“West”, btEsquerda) ; 
ааа (tfTexto); 


Esse trecho utiliza apenas as regiões superior e esquerda; as outras não são usadas. Dessa forma, о 
objeto tfTexto (um campo texto) ocupa o restante do espaço disponível no layout, conforme apresenta 
a Figura 8.22. 


f Uso do gerenciador BorderLayout o п” 


Figura 8.22 — Uso de algumas regiões no BorderLayout. 
A Tabela 8.17 mostra os diversos métodos do tipo construtor disponíveis de BorderLayout. 


Tabela 8.17 — Métodos do tipo construtor de BorderLayout 


BorderLayout() Cria um layout sem espaçamento entre as regiões 


BorderLayout (int,int) Cria um layout com espaçamento horizontal e vertical entre as regiões 


Não apresentamos ainda nenhum exemplo prático que envolva os diferentes gerenciadores de 
layout. Isso é feito em seguida na próxima seção. 


8.14 Inclusão de abas 


A inclusão de abas (ou guias) permite agrupar diversas telas num só componente. Essa caracterís- 
tica é possível utilizando a classe JTabbedPane, que permite ao usuário escolher diferentes grupos de 
componentes clicando numa aba que contém um título e/ou um ícone. A Tabela 8.18 mostra um resumo 
dos métodos mais utilizados da classe JTabbledPane. 


Tabela 8.18 — Resumo dos métodos da classe JTabbledPane 


Método Função 


JTabbedPane() Cria um painel vazio com as abas na parte superior 


Cria um painel vazio com as abas na localização fornecida: JTabbedPane.TOP 
JTabbedPane (int) (superior), JTabbedPane.BOTTOM (inferior), JTabbedPane.LEFT (esquerda) ou 
JTabbedPane.RIGHT (direita) 


addTab(String, Component) | Adiciona um componente com o título da aba fornecido (não adiciona ícone) 
addTab (String, Icon, 


Adiciona um componente contendo um título e um ícone 


Component) 
getSelectedindex() Retorna um número inteiro referente ao índice da aba atualmente selecionada 
getTabCount() Retorna um número inteiro referente à quantidade de abas existentes 


(continua) 
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(continuação) 


Remove todas as abas е seus componentes correspondentes de TabbledPane 
setSelectedindex(int) Seleciona a aba correspondente ao índice fornecido 


O Exemplo 8.16 demonstra a utilização da classe JTabbedPane. Em cada aba aparece um painel que 
utiliza um gerenciador de layout diferente. 


Exemplo 8.16 — A classe GuiAbas 


package capote; 
9 import java.awt.*; 
import javax.swing.*; 
public class OuiAbas extends JPanel ( 
private JTabbedPane cpAbas; 
private JButton[] botoes = new JButton[15]: 


public QGuiAbas() ( 
inicializarComponentes():; 
) 


private void inicializarComponentes() ( 
setLayout (null); 
for (int i = 0; i < 15; i++) ( 
botoes[1] = new JButton("5o-i4o " + (4 + 1)); 
) 
JPanel panell = new JPanel (new GridLayout(5, 1))? 
for (int 1 = 0: 1 < 5; i++) 4 
panell.add(botoes[i]): 


} 

JPanel panel2 = new JPanel (new FlowLayout()):; 

for (int 4 = 5; 4 < 10; i++) { 
panel2.add(botoes[1i]):; 


) 

JPanel рапе13 = new JPanel (nev BorderLayout()):; 
panel3.add(botoes[10], "Nortn"): 
panel3.add(botoes[11], "West"); 
panel3.add(botoes[12], "Cente: 
panel3.add(botoes[13], "Еа 
panel3.add(botces[14], 

tpAbas 

tpábas. 

tpábas. t 

tpábas. BorderLayour”, panel3): 
tpÃbas. 0, 300, 200); 
add(tpAbas) : 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 8.16: 
> Linha5: declara o objeto tpAbas como sendo do tipo JTabbletPane. 


> Linha 6: declara e cria о array botoes contendo 15 elementos do tipo JButton. Esses botões serão 
usados para exemplificar o uso dos gerenciadores de layout. 


>» Linhas 14 e 15: criam todos os elementos do array botoes contendo o texto “Botão1”, 
"Botào2"..."Botao14" 

Linha 17: declara e cria o painel "painel1" com o layout de grade contendo cinco linhas e uma coluna. 
Linhas 18 e 19: adicionam os elementos de índice О a 4 do array botoes ao painel "painel1". 

Linha 21: declara e cria o painel "painel2" com o layout de fluxo. 

Linhas 22 e 23: adicionam os elementos de índice 5 a 9 do array botoes ao painel “painel2”. 

Linha 25: declara e cria o painel "painel3" com o layout de regiões. 

Linhas 26 a 30: adicionam cinco botões ao objeto “painel3”, cada um numa região. 

Linha 31: cria o objeto tpAbas. 


| di dE ub Uh. S Luck i 
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> Linhas 32 а 34: adicionam os painéis “painel1”, “painel2” e “painel3” ao objeto tpAbas; cada aba 
terá um título diferente. 


Este exemplo não possui nenhuma interação com o usuário, isto é, não possui nenhum evento. Ele 
foi construído apenas com o objetivo de demonstrar o uso de abas e dos gerenciadores de layout. 


A Figura 8.23 demonstra os resultados obtidos com a execução do Exemplo 8.16. Ao clicar sobre 
uma aba, aparece uma janela diferente, construída a partir de um gerenciador de layout diferente. Esse 
exemplo pode ser chamado a partir da classe CarregaFrame ou da GuiMenuPrincipal. Para a segunda 
opção, adicione um item ao menu “Exemplos” da classe GuiMenuPrincipal como descrito nas explica- 
ções finais do Exemplo 8.4. 


Па Menu Principal - C MERE 


Arquivo Exemplos 
| GridLayout | Flowtayout | Bordertayout | | 


Figura 8.23 — Janela do Exemplo 8.16. 


8.15 Inclusáo de frames internos 


O leitor já sabe que para a criação de frames é usada a classe JFrame. Da mesma forma, para a 
criacáo de um frame interno é usada a classe JInternalFrame. Um frame interno é um objeto "leve" que 
possui muitas das características de um frame comum, tais como redimensionamento da janela, botões 
de maximizar e minimizar, título da janela, entre outros. 


Para usar um frame interno, deve ser definida uma dimensáo; caso contrário, ele possuirá dimen- 
são zero e se tornará invisível. Para isso podem ser usados os métodos setSize ou setBounds. É preciso 
especificar também a localização do frame interno; senão, a localização default será (0,0). Isso pode ser 
feito por meio dos métodos setLocation ou setBounds. 


A Tabela 8.19 mostra um resumo dos métodos mais utilizados da classe JInternalFrame. 


Tabela 8.19 — Resumo dos métodos da classe JInternalFrame 


Método Função 
JinternalFrame() Cria um frame interno sem título e sem nenhum botão 
JinternalFrame (String) Cria um frame interno contendo um título e sem nenhum botão 
JinternalFrame (String, Cria um frame interno contendo um título e outras características depen- 
boolean, boolean, boolean, | dendo de cada variável booleana ser true ou false. Na sequência temos: 
boolean) redimensionamento, botão fechar, botão maximizar e minimizar 
setClosable(boolean) Define se o frame interno pode ser fechado pelo usuário 
setlconifiable (boolean) Define se o frame interno pode ser minimizado pelo usuario 
setMaximizable (boolean) Define se o frame interno pode ser maximizado pelo usuario 
setResizable (boolean) Define se o frame interno pode ser redimensionado 
show() Torna o frame interno visível, o mesmo que “setVisible(true)” 


Um frame interno deve ser adicionado a um container. Para um melhor desempenho deve ser 
usada a classe JDesktopPane. Como nosso menu principal (a classe GuiMenuPrincipal do Exemplo 8.2) 
não utiliza o container JDesktopPane, é necessário realizar algumas modificações. Faça o seguinte no 
Exemplo 8.2: 
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1. Nalinha 6, substitua a classe Container por JDesktopPane. 


2. Retire a linha 19 e adicione duas linhas: 


contentPane = new JDesktopPane (); 
setContentPane (contentPane); 


Com essas alteracóes vocé pode carregar o Exemplo 8.17 da mesma forma que nos exemplos ante- 
riores. Sem essas alteracóes, nào seria possível maximizar e minimizar o frame interno. 


Exemplo 8.17 — A classe GuiFramelnterno 


package cap08; 
E] import java.awt.*; 
^ import javax.swing.JInternalFrame; 
public class GuiFrameInterno extends JInternalFrame ( 


[2] public GuiFrameInterno() { 


inicializarComponentes():; 
L 
› 


private void inicializarComponentes() ( 
setTitle("Usando Frame Interno"); 


setSize(300, 100); 


setResizable (true); 
serClosable (true); 
setMaximizable (true); 
setIconifiable (true) 
setBackground (Color. orange) 
setVisible (true); 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 8.17: 

Linha 3: importa a classe JInternalFrame que será usada no exemplo. 

Linha 4: o exemplo GuiFramelnterno estende por meio da herança a classe JInternalFrame. 
Linha 12: define a dimensão do frame interno por meio do método setSize. 


Linha 13: define que será possível redimensionar o frame passando o valor true ao método 
setResizable. 


Linha 14: indica que será possível fechar o frame passando o valor true ao método setClosable. 
Linha 15: define que será possível maximizar o frame passando o valor true ao método setMaximizable. 
Linha 16: indica que será possível minimizar o frame passando o valor true ao método setMinimizable. 
Linha 17: define a cor de fundo laranja para o frame interno por meio do método setBackground. 


Aexecução do Exemplo 8.17 pode ser vista na Figura 8.24. Observe a presença dos botões Minimizar, 
Maximizar e Fechar. A janela se inicia com uma dimensão fixa, mas o usuário pode redimensioná-la por 
meio do mouse. Ele pode ser chamado a partir da classe CarregaFrame ou da GuiMenuPrincipal. Para a 
segunda opcáo, adicione um item ao menu "Exemplos" da classe GuiMenuPrincipal como descrito nas 
explicações finais do Exemplo 8.4. 


vvv vw 


vvv v 


P) Menu Principal - 2 Ш 
Arquivo Exemplos | 
[E] usando Frame Interno v mJ bi 


Figura 8.24 — Janela do Exemplo 8.17. 
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8.16 Inclusão de grades 


Esta seção descreve o uso de grades por meio da classe JTable, um componente que permite mostrar 
e editar uma tabela de duas dimensões. O estudo da classe JTable é relativamente extenso (existem mais 
de 130 métodos nessa classe). Como sempre, no livro, vamos focar apenas as funcionalidades mais usadas. 


A Tabela 8.20 fornece um resumo dos métodos mais utilizados da classe JTable. 


Tabela 8.20 — Resumo dos métodos da classe JInternalFrame 


Método Função 


JTable int, int) Cria uma tabela contendo um determinado número de linhas e colunas fornecidas com 
; células vazias e usando о DefaultTableModel 

JTable (TableModel) Cria uma tabela a partir do TableModel fornecido 

getColumnCount() Retorna um nümero inteiro referente ao nümero de colunas existentes 


getColumnNamex(int) Retorna uma string referente ao nome da coluna cujo nümero foi fornecido 


getRowCount() Retorna um nümero inteiro referente ao nümero de linhas existentes 
getSelectedColumns() Retorna um array de inteiros contendo os índices de todas as colunas selecionadas 


getSelectedRows() Retorna um array de inteiros contendo os índices de todas as linhas selecionadas 
getValueAt(int, int) Retorna um objeto com o conteúdo da célula cujas linha e coluna foram fornecidas 
selectAlI() é 


Seleciona todas as linhas, colunas e células da tabela 


setValueAt(Object, int, int) Define um valor presente em Object para a célula cujas linha e coluna são fornecidas 


Como o Exemplo 8.18 é relativamente extenso, vamos dividi-lo em partes para facilitar a com- 
preensão. A Listagem 1 apresenta apenas as declarações da classe GuiPedido. 


Exemplo 8.18 — A classe GuiPedido (Listagem 1: linhas 1 a 15) 


1 package cap08; 
2| El import javax.swing.*; 

3 import javax.swing.table.*; 

4 import javax.swing.border.TitledBorder; 
5 import java.awt.*; 
6 

7 

B 


import java.awt.event.*; 

import java.text.DecimalFormat: 

public class GuiPedido extends JPanel ( 
5 private a 
10 private 
11 private JScrollPane s 
12 private JTable сг 
13 private JLabel 1b 
14 private JTextField 


Funcionalidades comentadas da Listagem 1 do Exemplo 8.18: 

> Linha 3: importa diversas classes do pacote "javax.swing.table" As classes usadas serão comenta- 
das nos trechos de código seguintes. 

> Linha 4: importa a classe TitledBorder do pacote “javax.swing.border”, a qual será usada para adi- 
cionar uma borda com título a um painel. 

> Linha 7: importa a classe DecimalFormat do pacote “java.text” que será usada para formatar nú- 
meros com casas decimais. 

> Linhas 9a 14: declaram todos os componentes usados no exemplo e que já foram estudados ante- 


riormente. Nossa aplicação utiliza os seguintes componentes: dois painéis, dois botões, uma barra 
de rolagem, uma tabela, cinco labels e cinco caixas de texto. 
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> Linha 15: declara e cria o objeto "df" da classe DecimalFormat com a formatação "4, 444.00" que 
será aplicada a valores monetários usados no exemplo. 


Obviamente, ainda nào é possível compilar e executar a classe GuiPedido. Vamos prosseguir o 
exemplo. A Listagem 2 apresenta o método construtor e parte do método inicializar Componentes. 


Exemplo 8.18 — A classe GuiPedido (Listagem 2: linhas 16 a 37) 


3 


a 


public GuiPedido() { 


inicializarComponentes(): 
definir£ventos():; 


private void inicializarComponentes() ( 
setLayout (null); 

lbProduto = new JLabel("Produc 

1bQu idade * new JLabel(*Quant 
ibPrecoUniterio = new JLabel ("Pre 


lbNumero е new JLabel ("Yusero 

lbTotal = new JLabel("Toca) d 

tfProduto = new JTextField():; 

tfPrecoUnitario e new JTextField():; 

tfOuantidade * new JTextField():; 

tfNumero = new JTextField(): 

tflotal = new JTextField(): 

cfToral.setEnabled (false); 
tflotal.setMorizontalAlignment (JTextField. RIGNT); 
btAdicionar = new JButton ("Adicio 


Funcionalidades comentadas da Listagem 2 do Exemplo 8.18: 


» Linha 34: o campo total não deve ser editado pelo usuário. Para isso, a caixa de texto tfTotal é de- 
sabilitada enviando-se "false" ao método setEnabled. 


> Linha 35: define que o alinhamento da caixa de texto tfTotal será à direita. Isso é realizado pas- 
sando a constante JTextField.RIGHT ao método setHorizontalAlignment. 


> Orestante das linhas é conhecido do leitor e dispensa maiores comentários. 
A Listagem 3 apresenta mais um trecho do método inicializarComponentes. 


RUTERLSSaASADALAESESS 
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Exemplo 8.18 — A classe GuiPedido (Listagem 3: linhas 38 a 57) 


btRemover = new JButton ("Remover")s 
btRemover.setToolTipText("Remove os itens selecionados")s 
lbfroduto.setBounds(15, 40, 100, 2%); 
lbQuantidade. setBounds (225, 40, 100, 25); 
Unitaric,setBounds(310, 40, 100, 25); 
c.setBounds(15, 10, 120, 25): 
etBounds(278, 360, 100, 2%): 
tc.setBounds(15, 65, 200, 25): 
idade.setBounds(225, 65, 50, 25); 
itaric.setBounds(310, 65, 80, 25); 
setBounds(130, 10, 50, 25); 
etBounds(375, 360, 100, 25); 
100, 100, 22); 
btRemover.setBounds(125, 100, 100, 22); 
paPrincipal = new JPanel(): 
pnPrincipal.setLayost (null); 
pnPrincipal.setBounds(0, 0, 500, 400); 
pnPrincipal.add(1biNumeroe): 
puPrincipal.add(ibTotal):; 
nPrincipal. РЯ 
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Funcionalidades comentadas da Listagem 3 do Exemplo 8.18: 


Não há muito a comentar sobre este trecho, pois contém códigos muito usados em exemplos an- 
teriores. Destaque para a linha 52, que cria o painel pnPrincipal, que abriga todos os componentes 
da aplicação. 


A Listagem 4 apresenta mais um trecho do método inicializarComponentes. 


Exemplo 8.18 — A classe GuiPedido (Listagem 4: linhas 58 a 81) 


se pal.add(tfT 

59 pal.add(ibP о); 

60 «add (сїр о); 

61 . add (120 dade); 

62 .add(rtfQu dade); 

63 „add (1bP. 

64 pal.add(cfPre 

65 pnTable = new JPanel (new Bardaitayodt DJs 

66 pnTable.secBorder (new TítiedBorder (“Itens do Fedido")); 
67 Table = new JScrollPane(); 

68 df.setcMinimumFractionDigits (2); 

69 df.secMaximumFractionDigits (2); 

70 

71 

72 DefaultTableModel tableModel = new DefaultTableModel ( 
73 F new String[]("Produto", "Otde", "Preco Un.", "Total"),0) { 
e E public boolean isCellEditable(int row, int col) { 
75 íf (col == 3) ( 

76 return false; 

71 H 

78 return true; 

79| F ) 

80| F 1: 

81 table = new JIable(tableModel); 


Funcionalidades comentadas da Listagem 4 do Exemplo 8.18: 


Linha 65: cria o painel pnTable com o gerenciador BorderLayout. 


Linha 66: define uma borda para o painel pnTable a partir do método setBorder. Essa borda terá o 
título “Itens do Pedido”, 


Linhas 72 e 73: declaram e criam o objeto tableModel a partir da classe DefaultTableModel, que 
serve como um modelo a partir do qual a tabela será criada. Na linha 73 o objeto tableModel re- 
cebe um array de strings contendo os nomes das colunas que serão usadas na tabela. O número 
zero, ao final da linha, indica que inicialmente a tabela não terá nenhuma linha. 


Linhas 74 a 79: redefinem o método isCellEditable da classe DefaultTableModel. O objetivo é es- 
tabelecer quais células da tabela serão editáveis pelo usuário. No exemplo, foi definido que a colu- 
na 3 (a coluna “total”, já que a numeração das colunas inicia a partir do zero) não será editável, isto 
é, o usuário não conseguirá alterar seu valor. O ideal seria não permitir a alteração em nenhuma 
coluna, mas assim o fizemos para servir de exemplo. Observe que o método isCellEditable recebe 
linha e coluna como argumento, tornando possível controlar o acesso a todas as células da grade. 


Linha 75: como o objetivo é apenas travar a edição da coluna total, verificamos se o usuário está 
tentando editar a coluna 3. Em caso positivo, é retornado o valor “false” (linha 76); caso contrário, 
é retornado “true” na linha 78. 


Linha 81: cria o objeto table a partir das características definidas no objeto tableModel. 


A Listagem 5 apresenta o último trecho do método inicializarComponentes. 
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Exemplo 8.18 — A classe GuiPedido (Listagem 5: linhas 82 a 103) 


82 DefaultTableCellRenderer alinhaDireita = new DefaultTableCellRenderer(); 
83 &linhaDireita.setHorizontalAlignment (SwingConstanta. RIGHT) ; 
table.getColumnModel () .getColumn (0) .setPreferredWidth (150); 
getColumnModel () .getColumn (0) .setResizable (false); 
getColumnHodel () .getColumn (1) .setPreferredWidth (50); 
«gevColumnModel () . getColumn (1) .secResizable (false); 
getColumnModel () .getColumn (1) .setCellRenderer (alinhaDireita); 
getColumnModel () .getColumn (2) .setPreferredWidth (100); 
getColumnModel () .getColumn (2) .setResizable (false); 
getColumnModel().getColumn(2).sectCellRenderer (alinhaDireita):; 
getColumnModel().getColumn(3).setPreferredWidth(100); 
getColumnModel () .gerColumn (3) .зескезігар1е (false); 
getColumnModel () .getColumn (3) .setCellRenderer (alinhaDireita); 

© e.gerTableHeader () .serReorderingAllowed (false); 

96 table. serAutoResíizeMode (JTable. AUTO RESIZE OFF); 
llTable.setViewportViíew (table); 
lTable); 
.sectBounds(10, 130, 470, 230); 
ipal.add(pnIable); 


Funcionalidades comentadas da Listagem 5 do Exemplo 8.18: 


> Linha 82: declara e cria o objeto alinhaDireita a partir da classe DefaultTableCellRenderer que 
serve para estabelecer características de alinhamento para as células da tabela. 


> Linha 83: indica o alinhamento à direita para o objeto alinhaDireita por meio do método setHori- 
zontalAlignment usando a constante RIGHT da classe SwingConstants. 


> Linhas 84, 86, 89 e 92: definem a largura de cada coluna da tabela por meio do método setPre- 
ferredWidth. Observe que a numeração das colunas se inicia em zero. A leitura da linha 84, da es- 
querda para a direita, pode ser interpretada como: para o objeto “table” retorne todas as colunas 
(getColumnModel), em seguida retorne a coluna produto (getColumn(0)) e defina como largura 
preferencial (setPreferredWidth) o valor 150. 


> Linhas 85, 87, 90 e 93: definem que não será permitido realizar o redimensionamento das colu- 
nas por meio do método setResizable. 

> Linhas 88, 91 e 94: indicam que o alinhamento das células das colunas 1 a 3 será à direita por 
meio do método setCellRenderer. 

> Linha 95: define que não será permitido reorganizar as colunas da tabela (com o arrastar e soltar 
do mouse) por meio do método setReorderingAllowed. O default é permitir a reorganização. 

> Linha 96: define que as colunas da tabela não serão redimensionadas automaticamente caso 
o tamanho dos caracteres exceda a largura da coluna. Isso é realizado por meio do método 
setAutoResizeMode usando a constante AUTO RESIZE OFF da classe JTable. O default é permi- 
tir o redimensionamento. 

> Linha 97: define o objeto table como conteúdo do painel de rolagem scrollTable por meio do mé- 
todo setViewportView. Esse método faz com que o painel de rolagem entre em sincronismo com 
o objeto table e sempre seja atualizado quando o conteúdo deste for modificado. 

> Linha 98: adiciona o objeto scrollTable ao painel pnTable. 


> Linha 100: adiciona o painel pnTable ao painel principal pnPrincipal. 


Сот isso terminamos a inserção dos componentes gráficos da interface. O próximo passo é especi- 
ficar o código do método definirEventos. Veja a Listagem 6 do Exemplo 8.18. 


Editora Érica - Java 8 — Ensino Didático Desenvolvim 183 tação de Aplicações - Sérgio Furgeri - 1º Edição 


Java 8 - Ensino Didático: Desenvolvimento e Implementação de Aplicações 


o'o'o'o'o 


Funcionalidades comentadas da Listagem 6 do Exemplo 8.18: 


Linhas 105 a 119: contêm o controle do evento de ação para o botão btAdicionar. Esse trecho 
será executado sempre que o usuário inserir um item no pedido. 


Linhas 107 e 108: verificam se as caixas de texto tfProduto, tfQuantidade e tfPrecoUnitario es- 
tão preenchidas com algum valor. Caso alguma delas não esteja preenchida, emitem um alerta 
para o usuário e cancelam a inclusão do item do pedido (linhas 109 e 110). 


Linha 112: contém a declaração e criação do objeto “dtm” da classe DefaultTableModel a partir do 
conteúdo atual do objeto table, ou seja, o “dtm” será inicializado com o mesmo conteúdo da tabe- 
la. Esse objeto permite inserir uma nova linha na tabela, isto é, adicionar um novo item ao pedido. 


Linhas 113 a 115: adicionam uma nova linha à tabela por meio do método addRow. 


Linha 116: contém a chamada ao método limparCampos. Esse método ainda não foi criado, e será 
mostrado na próxima listagem. Seu objetivo é limpar as caixas de texto referentes ao item do pe- 
dido e colocar o foco (o cursor) na caixa de texto tfProduto. Dessa forma, toda vez que um item 
for inserido na grade, as caixas de texto do item serão limpas, preparando a interface para uma 
nova inserção. 


Linha 117: contém a chamada ao método calcularTotal, que também não foi criado ainda. Ele será 
mostrado na próxima listagem. Seu objetivo é calcular o total do pedido considerando o novo item 
que está sendo adicionado. 


Linhas 120 a 129: contêm o controle do evento de ação para o botão btRemover. Esse trecho será 
executado quando o usuário remover um ou mais itens do pedido. 


Linha 122: cria um array chamado “linhas”, que contém o índice de todas as linhas selecionadas 
atualmente do objeto table. Isso é feito por meio do método getSelectedRows da classe JTable. 


Linha 123: o mesmo que a linha 112. 


Linha 124: define um laço de repetição que percorrerá todas as linhas do objeto table, isto é, to- 
das as linhas atuais presentes na grade. 


Linha 125: remove todas as linhas da tabela cujo índice esteja armazenado no array “linhas”. 


Linha 127: o mesmo que a linha 117, ou seja, toda vez que um ou mais itens forem removidos, o 
cálculo do total deve ser refeito. 


Exemplo 8.18 — A classe GuiPedido (Listagem 6: linhas 104 a 130) 


private void definirEventos() { 
brAdicionar.addActionListener (new ActionListener() ( 
public void actionPerformed(ActionEvent e) ( 
if(cfProduto.getText().equals("") || cfQ 
&rio,.getText().equals(""))t 
JOptionPane.shovMessageDialog(pnTable, "Preer a todos os campos!"); 
return; 


tidade.getText().equals("") || 


} 
DefaulrTableModel dtm = (DefaultTableModel) table.getModel():; 


dcm.addRow(new Object [) (LfProduto.getText (), cfQuantidade.getText(), 
t nitario.getIext(), "" + df.format(Integer.parseInt( 
t dade.gerText ()) * Double.parseDouble(rfPrecoUnitaric.getText ())))); 


límparCampos (): 
calcularTotal(); 


er.addActionListener(new ActionListener() { 
public void actionPerformed(ActionEvent e) ( 
int(] linhas = table.getSelectedRows(); 
DefaultTableModel dtm = (DefauitIableModel) rable.getModel(); 
for (int i = (linhas.length - 1); і >= 0; --i) 4 
dem. removeRow (linhas[i]):; 
} 
calcularTotal(); 
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Com isso terminamos a implementação do método definirEventos. A Listagem 7 é a última do 
Exemplo 8.18 e contém a implementação dos métodos calcular Total e limparCampos. 


Exemplo 8.18 — A classe GuiPedido (Listagem 7: linhas 131 a 149) 


131 

132 0] private void calcularTotal() { 

133 double total = 0; 

134 for (int linha = 0; linha < table.gerRowCount (); línha++) (| 
135 String valor = "" + table.getValueAt(linha, 3); 
136 valor = valor.replace(".", ""); 

137 valor = valor.replace(",", "."); 

138 total += Double.parseDouble (valor); 

139 1 

140 tfTotal.setText("" + df.formar (total)); 

141 ~ › 

142 

143 O private void limparCampos() { 

144 tfP .sSecText (""); 

145 e.setText ("1"); 

146 ›.зесТехс(""); 

147 equescFocus () ; 

148 ~ ) 

149 ) 


Funcionalidades comentadas da Listagem 7 do Exemplo 8.18: 


> Linhas 132 a 141: contêm a implementação do método calcular Total, que realiza a soma dos valo- 
res dos itens de pedido e mostra o resultado na caixa de texto tfTotal. 


> Linha 134: faz um laço de repetição da primeira até a última linha da tabela, isto é, permite reali- 
zar a leitura de todos os itens que aparecem na grade. 


> Linha 135: a cada iteração do laço, armazena o valor referente ao total do item na variável “va- 
lor". Isso é realizado por meio do método getValueAt que retorna o conteúdo de uma célula da 
tabela e para isso possui dois parâmetros (linha, coluna), ou seja, ele recebe o número da linha e 
o número da coluna cuja leitura do valor ele deve realizar. Nesse caso, a coluna sempre será a 3 
(referente ao valor total do item), no entanto a linha será variável em função do item do pedido. 
Dessa forma, a cada iteração do laço, uma nova célula é lida (0,3), (1,3), (2,3) e assim sucessiva- 
mente, dependendo da quantidade de itens do pedido. 


> Linha 136: o valor total do item que consta na célula da grade aparece formatado com um ponto 
na casa do milhar e uma vírgula na parte decimal (exemplo: 1.234,56). Esse valor está armazena- 
do como uma string e precisa ser convertido para ser possível realizar a soma dos valores. O que 
mostramos é uma forma possível para resolver esse problema. Em primeiro lugar vamos retirar 
o ponto (.). Isso é realizado por meio do método replace substituindo o ponto por vazio, isto é, o 
ponto será retirado. Considerando o exemplo, caso o conteúdo da variável “valor” seja 1.234,56, 
então, ao executar a linha 136, o novo conteúdo será 1234,56. Mesmo assim, o valor ainda não 
pode ser convertido em número, já que a linguagem Java entende o ponto (.) como casa decimal. A 
linha 137 resolve esse problema. 


> Linha 137: realiza a troca da vírgula pelo ponto (.) no conteúdo da variável “valor”. Seguindo o 
mesmo exemplo do item anterior, o novo conteúdo da variável “valor” será 1234.56. Com esse 
formato, agora sim é possível realizar a conversão de string em número. 

> Linha 138: acumula na variável “total” o valor de todos os itens do pedido. 

> Linha 140: apresenta na caixa de texto tfTotal o valor total referente à soma de todos os itens do 
pedido, formatando-o de acordo com o objeto “df” (já estudado anteriormente). 

> Linhas 143 a 148: contêm a implementação do método limparCampos que limpa as caixas de tex- 
to tfProduto (linha 144), tfPrecoUnitario (linha 146), guarda o valor “1” na caixa de texto tfQuan- 
tidade (linha 145), considera que a quantidade “1” é a mais comum e concede o foco à caixa tfPro- 
duto por meio do método requestFocus. 
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Ufa, finalmente terminamos o Exemplo 8.18. Mesmo assim, é preciso dizer que ele pode ser melho- 
rado. O objetivo foi apresentar uma tela básica para emissão de pedidos, mas muita coisa ainda pode ser 
alterada para melhorar o funcionamento. Cabe ao leitor incrementar o exemplo. 


A Figura 8.25 demonstra os resultados obtidos com a execução do Exemplo 8.18. Ele pode ser cha- 
mado a partir da classe CarregaFrame ou da GuiMenuPrincipal. Para a segunda opção, adicione um item 
ao menu “Exemplos” da classe GuiMenuPrincipal como descrito nas explicações finais do Exemplo 8.4. 


Para realizar um pedido, inicialmente o usuário preenche Número do Pedido, Produto, Quantidade, 
o PrecoUnitario e pressiona o botão Adicionar. O item é adicionado à grade. Para adicionar um novo 
item, basta preencher os dados e pressionar o botão Adicionar novamente. Para remover um ou vários 
itens, o usuário seleciona as linhas e pressiona o botão Remover. Como dissemos, outras funcionalida- 
des poderiam ser adicionadas, como, por exemplo, armazenar os dados em banco de dados ou criar um 
arquivo texto com os dados do pedido, mas isso é assunto de outro capítulo. 


Ка Menu Principal - c E 
Arquivo Exemplos 


Produto Quantidade Prec DURR 
1 

|. Adicionar || Remover | 
hons do Pedido 

Produto | Ode | Precoun Tus | 
Мева de Aniversáno — | ul 225 12% 
Copo Plásbco [ 3 002 2,00 
IForminha de Brigadeiro | 100 00 100 

Tokai do Pedaóc. 


Figura 8.25 — Janela do Exemplo 8.18. 


8.17 Inclusão de máscaras 


Numa aplicação real é muito comum o uso de campos com máscaras previamente definidas. Além de 
facilitar a digitação, o uso de máscaras evita que o usuário digite caracteres indevidos, como, por exemplo, 
digitar uma letra num local onde deveria ser digitado um número. Em resumo, o uso de máscaras facilita, 
traz diversas vantagens, e seu uso deve ser incentivado, mesmo em aplicações mais simples. Esta seção 
apresenta algumas das máscaras mais comuns que podem ser encontradas na maioria das aplicações. 


Para que o conteúdo dos campos seja restrito a valores, número de caracteres e/ou formatos espe- 
cíficos, pode ser utilizada a classe MaskFormatter. Para criar uma máscara para digitação do código de 
endereçamento postal (CEP), por exemplo, podemos utilizar a sintaxe: 


MaskFormatter msCep = new MaskFormatter (“#ф.##ф-###”) ; 


Editora Érica - Java 8 — Ensino Didático Dese: mentação de Aplicações - Sérgio Furgeri - 1º Edição 


Interfaces Gráficas com Swing 


©'е'©'О'Ф 


O caractere “#” indica que o usuário pode fornecer um dígito numérico; outros caracteres são blo- 
queados. A classe MaskFormatter apenas cria uma máscara que será utilizada por outra classe, no caso a 
classe JFormattedTextField. Como o nome sugere, JFormattedTextField gera uma caixa de texto forma- 
tada, isto é, que suporta o uso de máscaras. Podemos criar um JFormattedTextField da seguinte forma: 


JFormattedTextField tfCep = new JFormattedTextField (msCep) ; 


Observe que a caixa tfCep foi criada usando a formatação definida em msCep, ou seja, no momento 
da digitação o usuário pode digitar apenas os valores numéricos contidos no CEP. Os outros caracteres 
presentes na máscara permanecerão constantes. 


A Tabela 8.21 mostra um resumo dos métodos mais utilizados da classe JFormattedTextField. 


Tabela 8.21 — Resumo dos métodos da classe JFormattedTextField 


Método Função 


getValue() Retorna o ültimo valor válido presente na máscara 


setValue() Define o valor a ser formatado, de acordo com o padráo atual de formatacáo 


getFormatter() Retorna o AbstractFormatter que é usado na formatação do valor atual 


setFormatter() Define o AbstractFormatter atual 


invalidEdit() Chamado quando o usuário insere um valor inválido 


isEditValid() Retorna true se 0 valor atual que está sendo editado é válido 


Para exemplificar, vamos desenvolver uma aplicação que possui quatro campos (CPF, CNP), tele- 
fone e CEP) com máscaras diferentes. Observe o Exemplo 8.19. 
Funcionalidades comentadas do Exemplo 8.19: 
Linha 5: importa a classe MaskFormatter do pacote “javax.swing.text”. 
Linha 8: declara os objetos tfCpf, tfCnpj, tfTel, tfCep como sendo do tipo JFormattedTextField. 
Linha 9: declara os objetos msCpf, msCnpj, msTel, msCep como sendo do tipo MaskFormatter. 


Linha 19 a 22: cria as máscaras msCpf, msCnpj, msTel, msCep contendo suas formatacóes: 
HHH HR AHH рага СРЕ, “HH.HHH.HHH/HHHH-H#”" para CNP), “(##)####-НННР'” para telefone e 
“##-###-+ННР para CEP. 


> Linhas 27, 31, 35 e 39: cria as caixas de texto com suas respectivas máscaras. 


> Linhas 58 a 70: definem o código referente ao evento clique sobre o botão btMostrar. Ao clicar 
no botão, aparecem o conteúdo das caixas formatadas e também o conteúdo referente ao CNP) 
apenas com caracteres numéricos. 


> Linhas 65 a 67: apresentam uma maneira de retirar todos os caracteres não numéricos presentes 
no conteúdo do CNP), substituindo-os por vazio. 


vvv v 
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Exemplo 8.19 — A classe GuiMascara 


package cap08; 

import java.awt.event.*; 

import java.text.ParseException:; 

import javax.swing.*:; 

import javax.swing.text.MaskFormatter; 

public class GuiMascara extends JPanel ( 
private JLabel lbCpf, lbCnpj, lbTel, lbCep: 
private JFormattedTextField tfCpf, Спр), tfTel, tfCep; 
private MaskFormatter msCpf, msCnpj, msTel, msCep; 
private JButton btMostrar; 


public GuiMascara() ( 
inicializarComponentes():; 
definirEventos():; 


public void inicializarComponentes() ( 

try ( 
msCpf = new МазКЁЕогшассег("44%4.444.4%44-44"); 
msCnpj = new MaskFormatter("414.424.140/21440-210"); 
msTel = new MaskFormatter (" (##) 44-2"): 
msCep = new MaskFormatter ("4.5-18"): 
setBounds (0, 0, 250, 220); 
setLayout (null); 
lbCpf = new JLabel("CPF:"); 
1bCpf.serBounds (15, 20, 100, 20): 
tfCpf = new JFormatcedTextField(msCpf); 
tfCpf.setBounds(SO, 20, 100, 20); 
lbCnpj = new JLabel("CNPJ:"): 
lbCnpj.setBounds(15, 50, 100, 20); 
tfCnpj = new JFormattedTextField (msCnpj); 
tfCnpj.setBounds(50, 50, 150, 20): 
lbTel = new JLabel("TEL:"); 
lbTel.setBounds(15, 80, 100, 20); 
tflel = new JFormattedTextField(msTel):; 
tfTel.setBounds(50, 80, 100, 20); 
lbCep * new JLabel( "DF 
lbCep.setBounds(15, 110, 100, 20); 
tfCep = new JFormattedTextField(msCep); 
tfCep.setBounds(SO, 110, 100, 20); 
brMostrar = new JButton("Mostrar"); 
btMostrar.setBounds(15, 140, 100, 22); 
add (1bCnpj): 
add(1bTe1); 
add (1bCep) ; 
add (TfCnp3): 
add(cfTe1); 
add (tíCep); 
add (1bCpf) ; 
add(cfCpf); 
add (btMostrar); 

) catch (ParseException erro) ( 
erro.printStackTrace(): 


public void definirEventos() ( 
btMostrar.addActionListener(new ActionListener() ( 
public void actionPerformed(ActionEvent E) ( 
JOptionPane.shovMessageDialog(null, 
tfCpf.getText() + "An" + cfCnpj.getText() + "An" + 
tflel.getText() + "An" + tfCep.getTexc ()) ; 
JOptionPane.shovMessageDialog(null, tfCpf.getValue()) 
String cnpjSoNumeros = tfCnpj.getText(): 
cnpjSoNumeros = cnpjSoNumeros.replace(".", ""); 
cnpjSoNumeros * cnpjSoNumeros.replace("/", ""); 
cnpjSoNumeros = cnpjSoNumeros.replace("-", ""); 
JOptionPane.shovMessageDialog(null, cnpjSoNumeros) ; 
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A Figura 8.26 demonstra os resultados obtidos com a execucáo do Exemplo 8.19. Ele pode ser cha- 
mado a partir da classe CarregaFrame ou da GuiMenuPrincipal. Para a segunda opção, adicione um item 
ao menu “Exemplos” da classe GuiMenuPrincipal como descrito nas explicações finais do Exemplo 8.4. 


144 Menu Principal - ci 
Arquivo Exemplos Mensagem ES 
CPF: |325 478 456-98 ®© 325.478.456.98 
CNPJ112 478 596/5321-45 124785006321-46 
: (19)5487-6554 
TEL: [(19)5487-6554 13.345.877 
СЕР: [12345-877 [ок ] 
——— 


Figura 8.26 — Janela do Exemplo 8.19. 
Este capítulo apresentou os principais componentes visuais utilizados na criação de interfaces grá- 
ficas. Espera-se que o leitor tenha uma boa base para desenvolver e aprimorar suas aplicações. 


Exercícios para prática da linguagem Java 


1. Faça uma classe contendo um painel que desenhe um tabuleiro de xadrez de acordo com a Figura 
8.27. Para isso, divida o painel em 8 x 8 por meio de GriLayout. Teste esse painel usando a classe 
CarregaFrame apresentada neste capítulo. 


" TABULEIRO - og 


Figura 8.27 — Tela de execução do Exercício 8.1. 


2. Faça uma classe contendo um painel que apresenta um combo com nomes de cinco países dife- 
rentes. Assim que o usuário selecionar em uma opção do combo, devem aparecer a foto da ban- 
deira correspondente e o nome do continente em que o país se localiza. Observe a Figura 8.28. 
Teste esse painel usando a classe CarregaFrame apresentada neste capítulo. 

4j BANDERAS - 2 MEM | sons - © ШШ 
| 


Figura 8.28 — Tela de execução do Exercício 8.2. 
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3. Crie uma classe дие simule vendas contendo três formas de pagamento, de acordo com о арге- 
sentado pela Figura 8.29. O usuário entra com um valor, escolhe a forma de pagamento, e o cál- 
culo do preço final é realizado conforme os seguintes critérios: para pagamento em dinheiro, 
desconto de 5%; para pagamento em cheque, acréscimo de 5%; para pagamento com cartão, 
acréscimo de 10%. 


ш VENDAS 
س‎ 
[100.00 
O dinheiro 


E cheque 
O cartão 


Preço final da venda: 1050 


Figura 8.29 — Tela de execução do Exercício 8.3. 


4. Crie uma classe contendo um painel que simule o cadastramento de pessoas, de acordo com o 
apresentado pela Figura 8.30. O usuário digita o nome e endereço de uma pessoa, escolhe o sexo 
e o estado civil através de componentes do tipo combo. Ao pressionar o botão Mostrar, todos os 
dados cadastrados são copiados para um componente TextArea. Teste esse painel usando a classe 
CarregaFrame apresentada neste capítulo. 


[г] CADASTRO - ки 


[Sérgio Furgeri | 


[Rua Dom Pedro |, 456 


Estado Civil: 


Sérgio Furgeri 

Киа Dom Pedro |, 456 
Masculino 

Casado 


Figura 8.30 — Tela de execução do Exercício 8.4. 


5. Crie uma classe contendo um frame que carrega os Exercícios 8.1 a 8.4 deste capítulo, de acordo 
com o apresentado pela Figura 8.31. 


jud 


Menu Principal =- © [Р] 
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Figura 8.31 — Tela de execução do Exercício 8.5. 
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Material de apoio 


Exercícios semelhantes aos aqui apresentados podem ser visualizados no endereço a seguir: 


<http://editoraerica.com.br/>. 
[m] AO 


Seu próximo passo Є 


Este capítulo apresentou os principais aspectos envolvidos na criação de janelas por meio das classes do 
pacote swing. Apesar de tornar o aprendizado mais interessante, uma vez que o ambiente visual moti- 
va, existem mais detalhes que devem ser considerados na elaboração de uma aplicação profissional. Um 
aspecto a ser observado na criação das interfaces do usuário refere-se aos eventos gerados pelo mouse 
e pelo teclado. Este capítulo abordou apenas alguns tipos de eventos, mas existem diversos outros que 
devem ser levados em conta e merecem atenção. O próximo capítulo descreve os principais eventos en- 
volvidos na criação da interface gráfica do usuário. 
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Objetivos deste capítulo 


м Enumerar algumas classes receptoras de evento. 

м Demonstrar os principais eventos envolvidos na elaboração de uma aplicação. 

м Fornecer conhecimentos para que o leitor possa desenvolver uma GUI mais aprimorada. 

м Apresentar as relações existentes entre as classes receptoras e seus métodos para trata- 
mento dos eventos. 


9.1 Definição 


No capítulo anterior o leitor aprendeu a usar uma boa parte dos componentes disponíveis para 
acriação de GUI em Java. Apesar de todo o seu aspecto visual, apenas a distribuição dos objetos pela 
janela não é suficiente para criação de uma aplicação profissional. É preciso ter o controle de todas 
as ações que o usuário realize na janela. Este capítulo torna a interface com o usuário mais receptiva, 
reconhecendo diversos tipos de evento, não se limitando apenas ao simples clicar do mouse. 


As classes do pacote swing tratam os eventos por meio de um conjunto de classes, chamadas 
de receptores de evento. Esses receptores podem ser incluídos na maioria dos objetos usados nas 
janelas da interface do usuário. 


9.2 Classes receptoras de evento 


Conforme apresentado no capítulo anterior, quando uma janela precisa gerar certo evento, é 
necessário implementar uma interface, que nada mais é do que uma classe receptora de eventos. 
Cada objeto (ou cada classe) pode implementar quantos receptores de evento forem necessários. 
Um botão, por exemplo, pode reconhecer quando o mouse é clicado, quando é solto, quando entra 
na área do botão, quando sai da área do botão e assim por diante. 


Cada classe receptora de eventos trata um evento diferente. A Tabela 9.1 apresenta alguns dos 
principais eventos disponíveis do pacote swing que são tratados neste capítulo. 
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Tabela 9.1 — Algumas classes receptoras de evento do pacote swing 


Ов | шш | 


ActionListener Eventos de ação como o clique do mouse sobre um botão, conforme demonstrado até aqui 


Eventos de ajuste gerados por um componente ajustado, por exemplo, quando o valor de uma 


Ш barra de rolagem é mudado 


DocumentListener Evento para receber notificações quando ocorre alguma mudança no documento 


Я Eventos de foco, gerados quando ит componente recebe ои perde о foco, por exemplo, quando 
FocusListener 
um campo texto recebe o foco 
: Eventos gerados quando o item selecionado de uma lista é mudado, por exemplo, 
ItemListener Е 3 à 
quando o usuário escolhe um item de um componente List ou Combo 


Refere-se aos eventos do teclado que ocorrem quando uma tecla é pressionada, 


КУШЫП quando é solta etc. 


Refere-se aos eventos gerados pelo mouse quando é clicado, entra na área de um 


M Listener SPAN 
Еа componente, sai da área do componente etc. 


MouseMotionListener Refere-se a eventos do mouse, gerados pela movimentação dele sobre um componente 


WindowListener Refere-se a eventos de janela, gerados quando uma janela é maximizada, minimizada etc. 


Refere-se a qualquer componente de uma janela, gerado quando o componente se torna visível, 
ComponentListener oculto, é movido ou redimensionado. Por exemplo, quando um botão é redimensionado, ou quan- 
do uma janela é oculta 


Existe mais de uma maneira de registrar eventos para um objeto. Vamos seguir o mesmo padrão usado 
até o momento nos exemplos do Capítulo 8, isto é, adicionar o método receptor do evento a cada objeto 
desejado. Por exemplo, para registrar um evento a uma caixa de texto, um código possível seria este: 


tfCaixal addActionListener (new ActionListener () ( ENTER pressionad 
public void actionPerformed (ActionEvent e)( 
) 

ШЕ 


Observe que o código do evento é executado quando o usuário pressiona a tecla ENTER sobre a 
caixa de texto tfCaixa1. 


9.3 Métodos para manipulação de eventos 


Para associar um evento a um objeto qualquer, é necessário utilizar um método. Alguns dos méto- 
dos mais comuns do pacote swing são apresentados na Tabela 9.2. 


Tabela 9.2 — Alguns métodos para registro de componentes do pacote swing 
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Método Alguns componentes gráficos que podem usá-lo 


addAdjustmentListener() JScrollBar 


addMouseListener() Todos os componentes do swing 
addMouseMotionListener() Todos os componentes do swing 
addKeyListener() Todos os componentes do swing 


addWindowListener() JWindow e JFrame 


addComponentListener() Todos os componentes do swing 


Toda vez que uma classe implementa as interfaces receptoras de eventos, torna-se necessário 
declarar os métodos que realizaráo o controle dos eventos. Da mesma forma que a interface 
ActionListener exige a declaracáo do método actionPerformed, cada interface exige a declaracáo de 
seus métodos. A Tabela 9.3 traz um resumo das interfaces e dos métodos que devem ser declarados 
quando forem implementados em uma classe. 


Tabela 9.3 — Métodos das interfaces para controle de eventos 


Interface/Evento Métodos a serem declarados Disparados quando 
ActionListener 
ActionEvent 


O mouse é clicado no componente, ou quando é 


acuonkerrormed pressionada a tecla Enter 


AdjustmentListener 


adjustmentValueChanged O valor de um componente é alterado 
AdjustmentEvent | J В 

componentHidden Um componente torna-se oculto 
ComponeniListener componentMoved Um componente é movido 


ComponentEvent componentResized Um componente é redimensionado 
componentShown Um componente se torna visível 
insertUpdate Uma inserção é realizada no componente 
removeUpdate Uma remoção é realizada no componente 
changedUpdate Um atributo do componente é alterado 


DocumentListener 
DocumentEvent 


FocusListener focusGained Um componente recebe о foco 
FocusEvent focusLost Um componente perde o foco 


Uma tecla é pressionada sobre um componente 


keyPressed Uma tecla é solta sobre um componente 
KeyListener 


keyReleased Uma tecla Unicode, isto é, uma tecla que possui um código 
KeyEvent RENT De relacionado, é pressionada sobre um componente. As teclas 
уур SHIFT, ALT, CTRL, direcionais, Insert, Delete, teclas de 
função, entre outras, não executam esse método 
ОСОРЕ 91 | со | mouse E m D um aiy 
А otão do mouse é pressionado e solto sobre um 
mouseClicked 
MouseListener —-— componente 
MouseEvent dads O ponteiro do mouse entra na área de um componente 


mouseExited 


O ponteiro do mouse sai da área de um componente 
mouseReleased 


O mouse é solto sobre um componente 
O ponteiro do mouse se move sobre um componente 


Enquanto o ponteiro do mouse é arrastado sobre o 
componente 


MouseMotionListener mouseMoved 
MouseEvent mouseDragged 


(continua) 
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(continuação) 

Interface/Evento Métodos a serem declarados Disparados quando 
windowClosing A janela é fechada 
windowClosed Após a janela ter sido fechada 

: ` windowActivated A janela é ativada 
WindowListener Ё 1 É i 
: windowDeactivated A janela é desativada 
WindowEvent : 5 é араса 
windowlconified A janela é minimizada 
windowDeiconified A janela é restaurada 
windowOpened A janela é aberta 


Os métodos demonstrados na Tabela 9.3 sáo executados quando um evento ocorre. Para os even- 
tos do mouse (MouseEvent) e do teclado (KeyEvent), existem métodos que permitem verificar certas 
características da geracáo do evento. Por exemplo, é possível descobrir se foram dados um clique ou 
dois cliques no mouse (duplo clique). 


A seguir, sáo descritos os principais métodos que atuam em conjunto com os eventos do mouse e 
do teclado. A sintaxe para sua utilização é nome do evento.nome do método. 
Alguns métodos relacionados ao evento do mouse (MouseEvent): 
int getClickCount() — retorna o nümero de vezes que o mouse foi clicado. 
int getX() — retorna a posição X do ponteiro do mouse sobre o componente. 
int getY() > retorna a posição Y do ponteiro do mouse sobre o componente. 


boolean isPopupTrigger() — retorna verdadeiro se o evento gerado pelo mouse causa a abertura 
de um menu do tipo Popup. 


> boolean isAltDown() — retorna verdadeiro se a tecla ALT estava pressionada quando o mouse foi 
clicado. 


> boolean isControlDown() — retorna verdadeiro se a tecla CTRL estava pressionada quando o 
mouse foi clicado. 


> boolean isShiftDown() — retorna verdadeiro se a tecla ALT estava pressionada quando o mouse 
foi clicado. 
Alguns métodos relacionados ao evento do teclado (KeyEvent): 

> int getKeyChar() — retorna o caractere associado com a tecla do evento. 

int getKeyCode() — retorna um número inteiro associado ao caractere gerado no evento. 

> boolean isAltDown(), boolean isControlDown() e boolean isShift Down() — funciona da mesma 
forma que o descrito para o evento do mouse. 


Para ilustrar o tratamento de eventos do pacote swing, é exibido um exemplo que implementa a 
grande maioria dos eventos apresentados. A tela gerada pelo Exemplo 9.1 é apresentada na Figura 9.1. 
Vocé pode interagir de diversas maneiras com a interface e visualizar o resultado na janela de prompt. 


vvv v 


v 


Î Saida -java8 (run) x| 


li» Mouse se moveu em 116 , 28 
Mouse se moveu em 115 , 27 
Mouse se moveu еш 115 , 26 
[B]| Mouse se moveu em 114 , 25 
Mouse se moveu em 114 , 23 
ia Mouse se moveu em 112 , 23 
Mouse se moveu em 112 , 21 


Mouse se moveu em 111 , 20 
Mouse se moveu em 111 , 19 


Mouse se moveu em 110 , 19 
Mouse se moveu em 109 , 18 
O botao do mouse foi pressionado! 

botao do mouse foi solto! 

botao do mouse foi pressionado e solto! 
botao do mouse foi pressionado! 

botao do mouse foi solto! 

botao do mouse foi pressionado e solto! 
botao do mouse foi pressionado! 

botao do mouse foi solto! 


оооооооо 


botao do mouse foi pressionado e solto! 


Figura 9.1 — A janela do Exemplo 9.1. 
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Exemplo 9.1 – А janela do Exemplo 9.1 (Listagem 1: linhas 1 а 64) 


package cap09; 


20] import java.awt.*; 

3|| import java.awt.event.*; 

4 import javax.swing.*; 

5| import javax.swing.event.*:; 

6 public class GuiEventos extends JFrame ( 

7 JButton btMudarCor; 

B JTextField tfCaixal, tfCaixa2; 

9 int posicaoEsquerda = 100, posícaoTopo = 100; 


public static void main(String[] args) ( 


Editora Érica - Java 8 — Ensino Didático Desenv 


JFrame janela = new GuiEventos(): 
janela.addWindowListener(new WindowListener() ( 
public void windowOpened (WindowEvent e) () 
public void windowClosing(WindowEvent e) {} 
public void windowClosed(WindowEvent e) () 
public void windowIconified(WindowEvent e) ( 
Syscem.out.println("A janela foi m mizada!"); 
) 
public void windowDeiconified(WindowEvent e) ( 
System.out.príntln("A janela foi restaurada!"); 
) 
public void windowActivated(WindowEvent e) () 
public void windowDeactivated(WindowEvent e) () 
DE 
janela.addComponentListener(new ComponentListener() ( 
public void componentResized(ComponentEvent e) ( 
System.out.println("A janela foi redimensionada!"); 
) 
public void componentMoved (ComponentEvent e) ( 
System.out.println("A janela foi movida!"); 
) 
public void componentShown(ComponentEvent e) ( 
System. out.println("A 2апе1а 


} 
public void componentHidden (ComponentEvent e) ( 


System.out.println("A janela с 


DE 

janela.setUndecorated (crue); 
janela.getRootPane().setWindowDecorationStyle (JRootPane. FRAME) ; 
janela. setDefaultCloseOperation (JFrame. EXIT ON CLOSE); 

janela. зесуізір1е (true); 


public GuiEventos() ( 


inicializarComponentes():; 
definirEventos(): 


public void inicializarComponentes() ( 


setTitle ("Controle de Eventos"); 
setSize(250, 150); 
setLocation(posicaoEsquerda, posicaoTopo): 
setLayout(new GrídLayout (3, 1)); 
brMudarCor = new JButton("Eventos do Botao"); 
tfCaixal = new JIextField():; 

tfCaixa2 = new JTextField():; 
brMudarCor.setBackground (Color. gray) 

add (brMudarCor) ; 

add (tfCaixal); 

add (TfCaixaZ); 
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Exemplo 9.1 — A janela do Exemplo 9.1 (Listagem 2: linhas 65 a 128) 


65 public void definirEventos() { 

"c btMudarCor.addMouseListener(new MouseListener() { 

67 public void mouseClicked(MouseEvent e) ( 

68 Syscem.out.println("O botao do mouse foi pressionado e solto!"); 
69r ) 

m TA public void mousePressed (MouseEvent e) { 

71 System. out.príntin("O botao do mouse foi pressionado!"); 
72 rfCaixal.setBackground (Color. red); 

73 | › 

na public void mouseReleased (MouseEvent e) { 

75 System. cut.príntin("O botao do 

76 F ) 

"Tt public void monseEntered (MouseEvent е) ( 

78 btMudarCor.setBackground (Color.ye11ov); 

79 F › 

в0[-] public void mouseExited(MouseEvent e) { 

e btMudarCor.setBackground (Color.gray): 

82۳ › 

8з | D 

ai btMudarCor.addMouseMotionListener(new MouseMotionListener() ( 
85 public void mouseDragged(MouseEvent е) { 

B6 System.out.println("Mouse foi arrastado em " + e.getX() +" , " + e.getY())? 
87 | k 

sec] public void mouseMoved (MouseEvent e) ( 

as System.out.príncin(" 1 "+ e.gecX() + = , " + e.gecY()):; 
90 | ) 

eir n: 

92] tfCaixal.addKeyListener (new KeyListener() { 

93 public void keyTyped (KeyEvent e) () 

94 C] public void keyPressed(KeyEvent e) ( 

95 System.out.println(e.getKeyCode()); 

96 if (e.getKeyCode() == 38) seta dir 

97 posicaoTopo = posicaoTopo - 5; 

98 if (e.gerKeyCode() == 40) // seta n P 

99 posicaoTopo = posicaoTopo + 5; 

100 if (e.getKeyCode() == 37) 

101 posicaoEsquerda = posicacEsquerda - 5; 

102 її (e.gerKeyCode() == 39) seca direcion para direita 
103 posicaoEsquerda = posicacEsquerda + 5; 

104 setLocatíon (posicacEsquerda, posicaoTopo); 

105 r H 

106 public void keyReleased(KeyEvent e) () 

107 F Dr 

za tfCaixaZ.addFocusListener (new FocusListener() { 

109 public void focusGained(FocusEvent e) { 

110 Syscem.out.prinrln("A caixa 2 recebeu o foco!"): 

111 F › 

1120] public void focusLost (FocusEvent e) ( 

113 Syscem.out.println("A caixa 2 perdeu o foco"); 

114 | ) 

115 | р: 

116 rfCaixa2.getDocument().addDocumentListener(new DocumentListener() { 
“a public void insertUpdate (DocumentEvent e) ( 

118 System. out.println("Um caractere foi inserido!"); 

119 ) 

1200 public void removeUpdate (DocumentEvent e) { 

121 System.out.println("Um caractere foi removido!"); 

122 | ) 

1230] public void changedUpdate (DocumentEvent e) 1 

124 System. out.príntin("O conteúdo de um atributo mudou!"); 
2125 F › 

126 |- n: 


No Exemplo 9.1 existe uma série de eventos implementados. Em termos de usuário, a aplicacáo 
funciona da seguinte maneira: 


> Eventos da janela: quando a janela é movida ou redimensionada, aparece uma mensagem corres- 
pondente; caso a janela seja maximizada ou restaurada, duas mensagens são enviadas em tela. Se 
a janela se tornar visível ou oculta, uma nova mensagem também é impressa. 
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Eventos do botão: quando o usuário movimenta o ponteiro do mouse sobre o botão, ocorrem di- 
versos eventos: ao entrar na área do botão, sua cor é mudada para amarelo; ao sair, sua cor vol- 
ta para cinza; ao se movimentar sobre o botão, aparecem as coordenadas X e Y da localização do 
ponteiro; o mesmo ocorre quando o mouse é arrastado. Quando o mouse é clicado sobre o botão 
pela primeira vez, a cor da primeira caixa de texto é mudada para vermelho. 

Eventos da primeira caixa de texto: ao movimentar as setas direcionais, a janela é movida e uma 
mensagem é apresentada. 

Eventos da segunda caixa de texto: quando essa caixa recebe ou perde o foco, uma mensagem é 
enviada em tela. Quando um caractere é digitado, removido ou alterado, uma mensagem corres- 
pondente é apresentada. 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 9.1: 


Linha 9: define duas variáveis contendo os valores do posicionamento inicial que a janela terá na 
tela. 


Linhas 13 a 25: implementam todos os eventos que podem ser tratados por uma janela. Os méto- 
dos relativos a esses eventos estão descritos na Tabela 9.3. 


Linhas 26 a 39: implementam outros eventos relativos à janela, que verificam a movimentação da 
janela pela tela. 


Linha 40: contém o método setUndecorated que retira a decoração (o estilo) da janela. Quando 
esse método é definido como true, somente o “miolo” da janela fica visível. As bordas, título e bo- 
tões desaparecem. Para entender melhor, comente a linha 41 e rode o exemplo novamente. 


Linha 41: como o método da linha anterior setUndecorated retirou o estilo da janela, o método 
setWindowDecorationStyle define o novo estilo. A constante usada no exemplo para definir o 
estilo foi JRootPane.FRAME. Esse estilo corresponde ao padrão usado pela JVM. Essa constan- 
te gera uma janela no formato padrão com os botões de minimizar, maximizar e encerrar. Outras 
variações podem ser alcançadas pelas constantes: NONE, COLOR CHOOSER DIALOG, ERROR . 
DIALOG, FILE CHOOSER DIALOG, INFORMATION DIALOG, PLAIN DIALOG, QUESTION. 
DIALOG, WARNING DIALOG. Modifique essas constantes no exemplo e verifique os resultados. 


Linha 42: possui o método setDefaultCloseOperation, responsável por encerrar a aplicação quan- 
do a janela for fechada. A constante usada foi EXIT ON CLOSE. Outras constantes que podem 
ser usadas são: HIDE ON CLOSE (oculta a janela quando fechada), DO NOTHING ON CLOSE 
(não faz nada, apenas desativa o botão de encerramento) e DISPOSE ON CLOSE (a janela desa- 
parece e os recursos usados pela classe são liberados). 


Linhas 66 a 91: implementam o código referente aos eventos MouseListener e MouseMotionLis- 
tener. Diversos métodos são implementados para permitir a interação do usuário por meio do 
mouse. O código presente nesses métodos é bastante simples e dispensa maiores comentários. 
Destaque para os métodos mouseEntered e mouseExited disparados quando o mouse entra e sai 
da área do botão. 


Linhas 92 a 107: adicionam o evento KeyListener ao campo tfCaixa1, isto é, quando uma tecla for 
pressionada sobre o campo tfCaixa1, os métodos que controlam esse evento (keyPressed, keyRe- 
leased e keyTyped) seráo executados. No exemplo, foi implementado apenas o código referente 
ao método keyPressed para controlar a movimentação da janela pela tela. O método getKeyCode 
permite identificar o código da tecla pressionada. Observe que para cada tecla direcional pressio- 
nada os valores da posição da janela são alterados. 


Linha 104: contém o método setLocation responsável por definir a posição atual da janela em re- 
lação à tela. Toda vez que uma seta direcional for pressionada no teclado (estando com o foco em 
tfCaixa1), a posição da janela será atualizada. 

Linhas 108 a 115: adicionam o evento FocusListener ao campo tfCaixa2, isto é, quando tfCaixa2 
receber ou perder o foco, os métodos que controlam esse evento (focusGained e focusLost) são 
disparados e uma mensagem é enviada em tela. 
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Linhas 116 a 126: adicionam o evento DocumentListener ao campo tfCaixa2, isto é, quando inseri- 
do, removido ou modificado um caractere em tfCaixa2, os métodos que controlam esse evento (in- 
sertUpdate, removeUpdate e changedUpdate) são executados e uma mensagem é enviada em tela. 


Exercícios para prática da linguagem Java 


Elabore um frame contedo uma caixa de texto que aceite a digitação de no máximo 10 caracteres. 
Observe a Figura 9.2. Dica: você pode fazer esse controle dentro do método key Typed do evento 
KeyListener. 


[8 Evento da caixa de texto - 2 HEM 
Digite algo [1234557891 | 


Figura 9.2 — Tela de execução do Exercício 9.1. 


Faça um frame contendo um botão com fundo amarelo. Quando o ponteiro do mouse estiver so- 
bre o botão, troque a cor de fundo do botão para laranja. Quando o ponteiro do mouse deixar a 
área do botão, volte para a cor original. Veja a Figura 9.3. 


| [J Muda cor do botão - E Ж | Muda cor do botão - ^ EM 


| | ع | 


Figura 9.3 – Tela de execução do Exercício 9.2. 


Faca um frame contendo um botáo e uma imagem. Quando o ponteiro do mouse entrar no botáo, 
a imagem torna-se visível. Quando o ponteiro do mouse sair da área do botáo, a imagem desapa- 
rece. Veja a Figura 9.4. 


Га Mostra Imagem ~ SEN [5 Mostra Imagem ~ ES 
“== 
<, 
Java 


Figura 9.4 — Tela de execução do Exercício 9.3. 


Você aprendeu que o método setBounds permite definir o local onde um determinado objeto será 
alocado na tela. Faça um painel de tamanho 500 x 500 contendo dois botões, conforme demons- 
tra a Figura 9.5. Ao pressionar o botão “Mostrar”, devem ser gerados dois números randômicos 
referentes às coordenadas x e y onde um ícone deve aparecer na tela. Para cada vez que o botão 
“Mostrar” for pressionado, a imagem deve aparecer numa posição diferente. O botão “Ocultar” 
oculta a imagem. 


Гы | EN - Es 
|| Mostrar || Ocutar | Mostrar Ocultar | | 
| 


Figura 9.5 — Tela de execução do Exercício 9.4. 
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5. Faça um frame contendo três caixas de texto е um botão. O botão é habilitado quando todas as 
caixas de texto tiverem algum valor, caso contrário o botão permanece desabilitado. Acompanhe 
a Figura 9.6. 


le  HabilitaBotio - CENE ш abiitazoão - cHEM 
Texto1 Texto1 | 
WR Е Е FEET 
| | Texto 

Enviar | | Enviar 


Figura 9.6 — Tela de execução do Exercício 9.5. 


Material de apoio 


Exercícios semelhantes aos aqui apresentados podem ser visualizados no endereço seguinte: 


<http://editoraerica.com.br/>. 
[=] п [ш] 


Seu próximo passo Ё 


Este capítulo abordou os principais eventos relacionados ao desenvolvimento de aplicações em Java. 
Com os conhecimentos adquiridos nos Capítulos 8 e 9 o leitor já é capaz de construir a maioria das 
aplicações. O próximo capítulo destaca a manipulação de data e hora, itens muito utilizados na maioria 
das aplicações. 
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Objetivos deste capítulo 


¥ Demonstrar os principais métodos para o manuseio de data e hora. 
У Fornecer subsídios para criar páginas que exibem mensagens de forma dinámica. 
¥ Apresentar novas classes para manipulação de data e hora inseridas na versão 8 do Java. 


A manipulação de data e hora é interessante, pois, como a linguagem Java é voltada à Internet, 
os recursos de data e hora devem ser suficientemente flexíveis para permitir sua manipulação em 
qualquer tipo de cultura nas mais diversas regiões do globo, uma vez que cada região pode possuir 
formatos e características diferentes. Um bom sistema deve funcionar perfeitamente, sem que se- 
jam necessárias correções ou adaptações, em qualquer lugar do mundo, ou seja, um mesmo pro- 
grama deve funcionar em qualquer lugar sem que seja necessário “mexer” no código. Por exemplo, 
no calendário usado em países árabes a quantidade de dias de um ano é diferente da do calendário 
brasileiro (de origem romana). 


A manipulação de data e hora pode confundir até um profissional mais experiente em Java, 
pois existem muitos detalhes envolvidos. Pelo fato de existir mais de uma dezena de classes dife- 
rentes para a manipulação de datas e horas, ocorre a repetição de métodos (com o mesmo nome) 
em classes diferentes e que funcionam também de forma distinta. As classes disponíveis para a 
manipulação de data e hora pertencem a diversos pacotes diferentes. A Tabela 10.1 apresenta os 
pacotes existentes até a versão 6 do Java. A versão 8 do Java trouxe diversas novidades que serão 
apresentadas ao final do capítulo. Por questões de compatibilidade com versões anteriores, diver- 
sos exemplos deste capítulo foram mantidos de acordo com versões anteriores do Java. 
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Tabela 10.1 — Pacotes e classes para tratamento de data e hora até a versáo 6 do Java 
Date, Calendar, GregorianCalendar, TimeZone, SimpleTimeZone 


DateFormat, SimpleDateFormat, FormatSymbols 
Date, Time, Timestamp 


Verifique na Tabela 10.1 que a classe Date existe em dois pacotes (util e sal), ambos com caracte- 
rísticas e comportamentos diferentes. A seguir, acompanhe a utilizacao das classes java.util.Date, java. 
text.DateFormat, java.text.SimpleDateFormat e java.util.Calendar: 
> Date (do pacote util): representa um instante no tempo, sem levar em consideração sua represen- 

tação ou localização geográfica, com precisão de milissegundos. 

» DateFormat: representa uma data com formato String de acordo com um determinado fuso horá- 
rio e calendário. 

> SimpleDateFormat: permite a especificação de diferentes formatos para a data. 

> Calendar: representa um instante no tempo de acordo com um sistema particular de calendário е 
fuso horário. 


Para declarar e inicializar um objeto do tipo data, a sintaxe pode ser: 
Nome-da-classe «nome do objeto» = new Date(); 


As seções e os exemplos seguintes pretendem diferenciar as funcionalidades dessas classes. 


10.1 Uso da classe Date 


Para declarar e inicializar um objeto a partir da classe Date, a sintaxe pode ser: 


Date <nome do objeto> = new Date(); 


Exemplo: Date data = new Date(); 


Como você já sabe, o compilador compreende que “data” será um objeto declarado a partir da classe 
Date e, no caso, indica que “data” será inicializado com a data e hora atuais do sistema. Dessa forma, o 
seguinte trecho de código pode ser usado para apresentar todas as informações em tela referentes à 
data e à hora. Lembre-se de que, para usar a classe Date, é necessário usar import.java.util.Date. 


Dissemos anteriormente que a classe Date representa um instante no tempo. Esse processo é rea- 
lizado pelo método getTime. Para marcar o tempo, é considerado o número de milissegundos decor- 
ridos desde 1º de janeiro de 1970. Cada segundo possui 1.000 milissegundos, cada minuto possui 60 
segundos, cada hora possui 60 minutos e cada dia possui 24 horas. Para saber o correspondente em 
dias, basta multiplicar 1.000 x 60 x 60 x 24, ou seja, cada dia corresponde a 86.400.000 milissegundos. 
Quando um objeto do tipo Date é criado, o número de milissegundos decorridos desde 1970 é arma- 
zenado no objeto e pode ser retornado pelo método getTime, que retorna um inteiro do tipo long, que 
permite representar milissegundos decorridos por milhares de anos. Você deve ter percebido que o uso 
de getTime torna possível realizar o cálculo entre datas, bastando calcular a diferença entre os milis- 
segundos. O Exemplo 10.1 apresenta algumas formas de utilização do método getTime da classe Date. 
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Exemplo 10.1 — Uso de getTime 


1 package capi0; 

2 import java.awt.event.*; 

2 import javax.swing.*; 

4 import java.util.Date; 

5 public class ManipulacaoDataHora extends JFrame ( 


6 private ЈтехсАгеа talexto; 

7 private JButton btMos к; 

8 private Date apog a; 

9 final long MILI SEGUNDOS POR DIA = 1000 * 60 * 60 * 24; 

10 

11) public static void main(String(] args) { 

12 JFrame janela = new ManipulacacDataHora():; 

13 janela. serDefaultCloseOperation (JFrame. EXIT ON CLOSE): 

14 janela.setVisible(true): 

15! + H 

16 

i7] public ManipulacaoDataHora () ( 

18 inicializarComponentes():; 

19 definirEventos(): 

20] - › 

21 

220 public void Ata ti serto centos t) 1 

23 setTitle ("Manipulação Datas e Horas"); 

24 setBounds (100, 100,300, 200); 

25 саТехсо = new JIextArea():; 

26 M = new JButton("H 

27 add (taTex "ys 

28 add (brMostrar," "ja 

29 agora = new Date(); 

30! + ) 

31 

32 public void definirEventos() | 

33 btMostrar.addActionListener(new ActionListener() { 

® public void actionPerformed (ActionEvent е) { 

35 long tempo = agora.getTime(); 

36 Date novaData = new Dave (agora getTime() + (MILI SEGUNDOS POR DIA * 10)); 
37 1 оз desde 1970: " + tempo + 
38 NDOS_POR_DIA + 

39 FUNDOS POR DIA / 30 + 
40 GUNDOS POR DIA / 365 + 
41 

42 › 

43 р); 

44 ) 

45 ) 


As funcionalidades do Exemplo 10.1 são: 


> Linha 9: armazena o número de milissegundos equivalentes a um dia na constante de nome 
"MILI SEGUNDOS POR DIA”. 


> Linha 35: a variável “tempo” recebe o número de milissegundos decorridos desde 1970 até 
o momento em que o objeto “agora” foi criado por meio do método getTime. Isso ocorre quando o 
botão Mostrar for pressionado pelo usuário. 


> Linha 36: apresenta uma maneira de acrescentar dez dias a uma outra data já definida. Isso é feito so- 
mando a quantidade de milissegundos de uma data já criada e o número de milissegundos referente a 
dez dias. No exemplo, o objeto “novaData” recebe o que já está armazenado no objeto "agora" (agora. 
getTime()) + 10 dias (MILI SEGUNDOS POR DIA * 10). A linha 41 mostra essa data em tela. 

> Linhas 37 a 41: realizam a impressão de diversos valores, como a quantidade de milissegundos, а 
quantidade de dias, a quantidade de meses e de anos, todos esses valores decorridos desde 1970. 
Observe que o cálculo não é preciso, pois nem todos os meses possuem 30 dias, assim como nem 
todo ano possui 365 dias. 


A Figura 10.1 apresenta os resultados obtidos com a execução do Exemplo 10.1. 
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lêl Manipulação de Datas е Horas ~ а ки 


Mostrar ] 
Milisegundos desde 1970: 1414755795206 
Dias: 16374 
Meses: 545 
Anos: 44 
Data: Mon Nov 10 09:43:15 BRST 2014 


Figura 10.1 — Execução do Exemplo 10.1. 


Observacáo 


Apesar de o método getTime poder ser usado para realizar cálculos entre datas, ele pode gerar resul- 
tados imprecisos, principalmente quando a diferenca entre datas é grande. No decorrer do capítulo 
apresentaremos outras formas de calcular a diferença entre datas. O método getTime retorna um valor 
negativo quando a data calculada for inferior ao ano de 1970. 


A Tabela 10.2 mostra alguns métodos da classe java.util.Date. 


Tabela 10.2 — Resumo dos métodos da classe Date 


вва | Remo | 


Verifica se a data é posterior à data presente em d 
Verifica se a data é anterior à data presente em d 


Verifica se a data é igual à data presente em d boolean 
Fornece o nümero de milissegundos decorridos desde 1? de janeiro de 1970, 00:00:00 long 


Método 
after(Date d) 


before(Date d) 
equals(Date d) 
getTime() 


setTime(long t) Define no objeto Date o número de milissegundos armazenados em t void — | 
toString() Converte o objeto Date em tipo String 


10.2 Uso da classe DateFormat 


A classe Date, estudada no item anterior, nào fornece um mecanismo de controle sobre a forma- 
tação de uma data e não permite converter uma string com informações sobre uma data em um objeto 
Date. Essas funções cabem à classe DateFormat, que permite apresentar a data com diferentes for- 
matações, dependendo das necessidades de utilização, tornando sua visualização mais agradável aos 
usuários. Diferentes países e usuários preferem visualizar a data com formatos diferentes. Um usuário 
norte-americano pode preferir ver "February 11, 2015" enquanto no Brasil as pessoas estão mais acos- 
tumadas а “11 de fevereiro de 2015" ou “11/02/2015”. Além disso, DateFormat pode criar uma data a 
partir de uma string fornecida. 


Ao criar um objeto a partir da classe DateFormat, ele conterá informação a respeito de um formato 
particular no qual a data será exibida. 


Os próximos exemplos aproveitam a estrutura do Exemplo 10.1. Em todos eles você deve alterar 
apenas o código referente ao botão btMostrar. A cada exemplo, talvez seja necessário também acres- 
centar algum import específico à classe utilizada. Observe a listagem do botão btMostrar referente ao 
Exemplo 10.2. 
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Exemplo 10.2 — O uso do DateFormat 


330 public void definirEventos() ( 

340] brMostrar.addActionListener (new ActionListener() ( 

35 public void actionPerformed(ActionEvent e) ( 

36 DateFormat dateFormat = DateFormat.getDateInstance(DateFormat.MEDIUM): 


37 татехто.зетстехе ("Dar lors : " + agora + 
"AnDat Format " + dateFormat.format(agora)): 


Reforcando, adicione o import "java.text.DateFormat" ao Exemplo 10.1 e modifique o código do 
botão btMostrar de acordo com a listagem anterior. A seguir, salve a classe com um nome diferente 
para manter a versão anterior. 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 10.2: 


> Linha 36: declara o objeto “dateFormat” do tipo DateFormat que será usado para formatar a 

data. Em seguida, define um formato por meio do método getDatelnstance. Ao invocar o método 
getDatelnstance, deve ser passado um número inteiro que define o estilo de formatação. Para fa- 
cilitar o trabalho do programador, a classe DateFormat fornece algumas constantes definidas com 
nomes sugestivos, conforme indica o exemplo (SHORT, MEDIUM, LONG e FULL). 
Nesse caso, utilizamos a constante MEDIUM da classe DateFormat que define o formato da 
data “dd/mm/yyyy”, como, por exemplo, “11/02/2015”. Você pode testar as demais formata- 
ções: SHORT (exemplo: 11/02/15), LONG (exemplo: 11 de Fevereiro de 2015) e FULL (exemplo: 
Quarta, 11 de Fevereiro de 2015). 

> Linha 38: formata o conteúdo do objeto “agora” por meio do método format. A formatação aplica- 
da depende da constante usada na criação do objeto do tipo DateFormat. 


A Figura 10.2 mostra os resultados obtidos com a execução do Exemplo 10.2. 


Lė] Manipulação de Datas e Horas - C ES 
Mostrar | 


Data Normat: Fri Oct 31 09:44:48 BRST 2014 
Data Formatada: 31/10/2014 


Figura 10.2 — Execucáo do Exemplo 10.2. 


A Tabela 10.3 apresenta alguns métodos da classe DateFormat. 


Tabela 10.3 — Resumo dos métodos da classe DateFormat 


format(Date d) Formata a data em uma string de acordo com o estilo utilizado String 
getinstance() Retorna uma data e hora de acordo com o estilo SHORT DateFormat 
getTimelnstance() Retorna um horário de acordo com o estilo de formatação local Date 
parse(String s) Converte a string s em tipo Date Date 


10.3 Uso da classe SimpleDateFormat 


A classe SimpleDateFormat permite criar formatos alternativos para a formatação de datas e ho- 
ras, dependendo das necessidades do desenvolvedor, ou seja, essa classe possibilita expandir as capaci- 
dades da classe DateFormat. Para que o próprio desenvolvedor crie seu formato de data/hora, ele deve 
recorrer ao uso de um pattern. 
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As principais letras usadas para a criação de patterns estão na Tabela 10.4. A coluna Caractere 
contém a letra que pode ser usada na construção do pattern, a coluna Descrição apresenta o signifi- 
cado da utilização da letra, a coluna Formato contém o tipo de dado retornado por cada letra e a coluna 
Exemplo mostra um resultado típico de utilização das letras usadas no pattern. 


Tabela 10.4 — Caracteres usados em patterns para data e hora 


Caractere 
G 
y 
M 
w 
үү 
D 
d dia do més Number 
F dia da semana no més Number 
E 
a 
H 
k 
K hora em am/pm (0-11) Number 
h hora em am/pm (1-12) Number 
m minuto da hora Number 
S 
S milissegundos 
7 fuso horário Text BRST 


As letras apresentadas na Tabela 10.4 permitem criar os mais diversos tipos de formatação, sejam 
numéricos ou textuais, dependendo da combinação de letras e das quantidades de cada letra usada. 
Observe que uma simples alteração do caractere de minúsculo para maiúsculo pode gerar um resultado 
totalmente diferente. Existem muitas combinações possíveis não citadas aqui. 


O próximo exemplo mostra a utilização da classe SimpleDateFormat. Novamente lembramos que 
você deve usar como base o Exemplo 10.1. Edite a classe ManipulacaoDataHora, adicione a linha “import 
java.text.SimpleDateFormat” e altere apenas o código referente ao evento do botão btMostrar apresen- 
tado na listagem do Exemplo 10.3 a seguir. Então, salve a classe com outro nome para manter a original. 


Exemplo 10.3 — O uso do SimpleDateFormat 


351-1 public void definirEventos() ( 

х btMostrar.addActionListener (пем ActionListener() ( 

35 public void actionPerformed (АстіспЕтепт е) ( 

38 String formato = "dd/MM/vyyyy, :mm:ss"; 

39 DateFormat dateFormat = new SimpleDateFormat (formato); 
40 taTexto.setText("Data Normal: " + agora + 

1 "AnData Formatada: " + dateFormar.format (agora)); 
42 › 

43 n 

44 ) 

45 } 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 10.3: 


> Linha 38: declara a String "formato" сот o pattern (modelo) a ser usado na formatação. Observe 
o significado do par de caracteres usados: dd (dois dígitos para o dia), MM (dois dígitos para o 
mês), yyyy (quatro dígitos para o ano), hh (hora), mm (minuto), ss (segundos). Você pode testar 
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outros formatos, сото DD (dia do ano), mm (minutos da hora), уу (ano com dois dígitos), SS 
(milissegundos), EEE (dia da semana), MMM (mês por extenso) e outras variações seguindo a 
Tabela 10.3. 


> Linha 39: cria o objeto "dateFormat" do tipo DateFormat com o pattern definido na String “formato”. 


> Linha 41: formata o conteúdo do objeto "dateFormat" por meio do método format. A formatação 
aplicada depende do pattern usado na criação do objeto a partir da classe SimpleDateFormat. 


A Figura 10.3 apresenta os resultados obtidos com a execução do Exemplo 10.3. 


Le) Manipulação de Datas e Horas - ^ EM 


Data Normal Fri Od 31 09.46 12 BRST 2014 
Data Formatada 31/10/2014, 094612 


Figura 10.3 — Execução do Exemplo 10.3. 
A Tabela 10.5 descreve alguns métodos da classe SimpleDateFormat. 
Tabela 10.5 — Resumo dos métodos da classe SimpleDateFormat 


applyPattern (String p) Aplica um pattern à data, conforme definido na String р void 


| toPattern() Fornece o pattern que está sendo usado no formato da data String 


10.4 Uso da classe Calendar 


A classe Calendar oferece mecanismos adequados para a realização de cálculos com datas ou para 
a identificação das propriedades de uma data, como, por exemplo, para identificar o dia da semana, o dia 
do més etc. Para isso, a classe Calendar converte um tipo Date armazenado nela em uma série de cam- 
pos. Ela possui métodos para recuperar (get) ou armazenar (set) os valores correspondentes a datas e 
horas, por meio de um argumento fornecido que identifica o campo a ser manipulado. Por exemplo, para 
recuperar o número do ano, pode ser usada a sintaxe get(Calendar. YEAR). Nesse caso, a sintaxe define 
que o campo a ser manipulado é o ano (YEAR) da data. 


Os principais campos usados pela classe Calendar são mostrados na Tabela 10.6. A coluna Campo 
corresponde ao nome da propriedade usada por Calendar, e a coluna Descrição apresenta um breve 
significado de cada campo. 


Tabela 10.6 — Campos usados na classe Calendar 


DAY OF MONTH Dia do mês (1 a 31) 
DAY OF WEEK Dia da semana (0-- domingo, 6= sábado) 

DAY OF WEEK IN MONTH MEEK OF MOM оаа ع‎ P 
DAY OF YEAR Dias decorridos no ano corrente 

HOUR Hora do dia (manhã ou tarde) (0 a 11) 

HOUR OF DAY Hora do dia (0 a 23) 

MILLISECOND Milissegundos em relação ao segundo corrente 

MINUTE Minutos em relação à hora corrente 

MONTH Mês em relação ao ano corrente 


(continua) 
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| (Campo | Descrição (em valores inteiros) 
Segundos em relação ao minuto corrente 
WEEK OF MONTH Semana em relação ao mês corrente (1 a 5) 


YEAR Ano corrente 


JANUARY, FEBRUARY, MARCH, 

APRIL, MAY, JUNE, JULY, AUGUST, A 

SEPTEMBER, OCTOBER, Mês correspondente ao ano 
NOVEMBER, DECEMBER 


MONDAY, TUESDAY, WEDNESDAY, THURSDAY, 
FRIDAY, Dia correspondente à semana 
SATURDAY, SUNDAY 


O próximo exemplo mostra a utilização da classe Calendar. Novamente lembramos que você deve 
usar como base o Exemplo 10.1. Edite a classe ManipulacaoDataHora, adicione a linha “import java. 
util.Calendar” e altere apenas o código referente ao evento do botão btMostrar apresentado na lista- 


gem do Exemplo 10.4 a seguir. Então, salve a classe com outro nome para manter a original. 


Exemplo 10.4 — O uso da classe Calendar 


33 public void definirEventos() ( 

ий brMostrar.addActionListener(new ActionListener() ( 
350 public void actionPerformed (AcrionEvent e) ( 

36 Calendar calendario = Calendar.getInstance(); 
31 calendario.setTime(agora):; 

38 int dia * calendario.get(Calendar 


39 int mes * calendario.get (Calendar 
40 int ano = calendario.get (Calendar. } 


41 int hora = calendario.get (Calendar. AY): 
42 int minuto = calendario. get (Calendar, 
43 int segundo = calendario.get (Calendar.s 
44 int diaDaSemana = calendaríio.get (Calendar 
45 String semana = ""; 
AY || diaDaSemana == Calendar.s 


46 if (diaDaSemana == Calendar. -< 


47 semana = “Fim de 

48 else 

49 semana = "Г stil"; 

50 taTexto.setText ("Оза "+ dia + 
51 "AnMes = " + mes + 


" + ano + 
" + hora + 

" + minuto + 

" + segundo + 

ana " + diaDaSemana + 


57 "\п" + semana 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 10.4: 

> Linha 36: cria o objeto “calendario” a partir da classe Calendar e o inicializa com as configurações 
regionais da máquina do usuário. 

> Linha 37: atribui ao objeto "calendario" o conteúdo (data e hora) armazenado no objeto “agora”. 

> Linha 38: recupera o número do dia armazenado no objeto "calendario" (o mesmo que o objeto 
“agora”) por meio do método get(Calendar.DATE) e o atribui à variável “dia”. 

> Linha 39: recupera o número do mês armazenado no objeto “calendario” por meio do método 
get(Calendar. MONTH) e o atribui à variável “mes”. 

> Linha 40: recupera o número do ano armazenado no objeto “calendário” por meio do método 
get(Calendar.YEAR) e o atribui à variável “апо”. 
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> Linhas 41 a 43: realizam os mesmos procedimentos descritos nas linhas 38 a 40, porém com а 
hora do dia (HOUR OF DAY), o minuto da hora (MINUTE) e o segundo do minuto (SECOND). 


> Linha 44: armazena o dia da semana (DAY OF WEEK) na variável “diaDaSemana”. Observe que 
domingo corresponde ao valor 1, segunda, ao valor 2, sábado, ao valor 7 etc. 


> Linha 46: verifica se o dia da semana, recuperado na linha 44, corresponde a um final de semana 
(SATURDAY ou SUNDAY). 


A Figura 10.4 apresenta os resultados obtidos com a execução do Exemplo 10.4. 


[tag Manipulação de Datas e Horas — EM 


Mostrar 


Hora=9 

Minuto = 47 
Segundo = 19 

Dia da semana = 6 
Dia util 


Figura 10.4 — Tela de execução do Exemplo 10.4. 


As funcionalidades da classe Calendar permitem a criação de páginas que exibem informações de 
maneira dinâmica, dependendo da combinação de certas condições de data e hora. O Exemplo 10.5 
retorna uma mensagem diferente, dependendo do momento em que a classe é executada. Imagine uma 
pessoa acessando um determinado site da Internet. Quando a página abre, uma saudação é mostrada 
de acordo com o horário em que foi acessada. Para testar, mantenha os imports da classe anterior e 
apenas altere o evento do botão btMostrar que aparece na listagem do Exemplo 10.1. 


Exemplo 10.5 — Mensagens dinâmicas 


public void definirEventos() ( 
brMostrsr.addAcrionListener (new ActionListener() ( 
= public void actionPerformed (AcrionEvent e) ( 
DateFormat df = DateFormat.getDateInstance(DateFormat.MEDIUM): 
Calendar calendario = Calendar.getInstance():; 
calendario.setTime (agora); 
int hora = calendario. get (Calendar. HOL 
int minuto = calendario.get(Calendar.? 
int segundo = calendario.get(Calendar 
String men = "Boa Noi "у 
1f (hora<6) men = "Eos 
else if(horaci2) men = " D 
else if(horac18) men = Tarde!*; 
taTexto.setText ("Data Ат " + df.formar (agora) + 
"AnHora atual " + hora + "h:" + minuto + “=:" + segundo + "=" + 
" + men 


O Exemplo 10.5 contém uma variável com o nome "hora" (linha 40), usada para controlar a hora em 
que o usuário acessa o aplicativo. Dependendo do horário de acesso, verificado com a estrutura if else, 
aparece uma mensagem na tela (“боа madrugada", "bom dia", "boa tarde" ou "boa noite"). О exemplo 
também recupera a data e hora atuais, cuja explicação foi descrita nos exemplos anteriores. 


A Tabela 10.7 mostra alguns métodos da classe Calendar. 


Tabela 10.7 — Resumo dos métodos da classe Calendar 


add (int field, int valor) e ER objetos Date que adiciona o valor inteiro ao campo 


Verifica se o tempo (data e hora) do objeto x (pode ser 


К\з н А boolean 
Calendar ou outro tipo) é superior ao armazenado no objeto Calendar 


after(Object x) 


(continua) 
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is Dems 
EEE 

cea | Zera o conteúdo de data e hora, armazenando 1º de janeiro de 1970 00:00:00 | void | 
getFirstDayOfWeek) | Fornece o primeiro dia da semana, dependendo da localidade im | 


Função aritmética para objetos Date aplicando o efeito de rolagem de datas. 
verifique maiores detalhes na Seção 10.5 


Fornece uma representação em formato String para a data armazenada 


10.5 Cálculos com data 


A classe Calendar, conforme citado, oferece mecanismos úteis para a realização de cálculos com 
datas ou para a identificação das propriedades de uma data, como, por exemplo, para identificar o dia da 
semana, o dia do mês em relação ao ano etc. O cálculo que envolve datas é muito comum em aplicações 
comerciais. Exemplos: 


1. Umcliente compra um produto e realiza seu pagamento em seis vezes, a partir de uma data qual- 
quer, de 20 em 20 dias. Como descobrir qual é a data decorrida após 20 dias de uma data? 


2. Você quer descobrir quantos dias já viveu. Como é possível contar os dias, desde a data de seu 
nascimento até hoje? 


Exemplo 10.6 — O uso da classe Calendar (cálculos com data) 


: public void definirÉventos() ( 
2 btMostrar.addActionListener(new ActionListener() ( 
public void actionPerformed(ActionEvent e) ( 
DateFormat df = DateFormat.getDateInstance(DateFormat,MEDIUM); 
Calendar calendariol = Calendar.getInstance(): 
Calendar calendario2 = Calendar.getInstance(): 
Calendar calendario3 = Calendar.getInstance(); 
Calendar calendarios = Calendar.getInstance(); 
try ( 
Date datal = df.parse("^: 
calendariol.setTime(datal): 
Date data? = df.parse("^: 
calendaric2.setTime(data2); 
long diaDatal = calendariol.getTimeInMillis():; 
long diaData2 = calendaric2.getTimeInMillis((): 
long dif = (diaData2 - diíaDatal) / MILI SEGUNDOS POR DIA; 
calendario2.add(Calendar.DAY OF YEAR, 30); 
Date trinta = calendaric2.getTime(); 
Date data3 = df.parse("3:/12/2014*); 
calendario3.setTime(data3); 
calendario4.setTime(data3); 
calendario3.add(Calendar.DAY OF YEAR, 1): 
calendario4.roll(Calendar.DAY OF YEAR, 1); 
Date dial = calendario3.getTime():;: 
Date dia? = calendario4.getTime(): 
саТехсо.зесТехс ("Data 1 = " + df.format(datal) 
+ "AnDate 2 = " + df.formar (data2) 
+ "AnD nca de ^ * + (dif) 
* "An3 2 = * + df.format(trinta) 
+ "AnDia ir add = " e df.format(dial) 
* 


"AnDia primeiro com roll = " + df.format(dia2) 


э: 
) catch (ParseException erro) ( 
JOptionPane.shovMessageDialog(null, "Data Invalida " + erro.getErrorOffset()); 
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Para resolver essas e diversas outras questões, a classe Calendar possui vários métodos, tais como 
add() e roll(), cujo funcionamento é discutido no Exemplo 10.6. Novamente lembramos que você deve 
usar como base o Exemplo 10.1. Edite a classe ManipulacaoDataHora, então adicione a linha “import 
java.text.ParseException” e altere apenas o código referente ao evento do botão btMostrar apresen- 
tado na listagem do Exemplo 10.6 a seguir. Então, salve a classe com outro nome para manter a original. 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 10.6: 


> Сото dissemos anteriormente, esse exemplo importa a classe ParseException. Como o nome su- 
gere, trata-se de uma classe usada para controle de exceções. O exemplo converte um tipo String 
numa data. Esse processo de conversão pode gerar erro caso a data tenha um formato inadequado. 


> Linhas 44, 46 e 53: realizam a conversão de tipo String em tipo Date pelo método parse da classe 
DateFormat. Essa conversão pode gerar erro. Por exemplo, se a String a ser convertida possuir o 
conteúdo igual a “0101/2015”, com o sinal de arroba (@) no lugar da barra (/), ocorre erro, uma 
vez que o caractere usado como separador de dia e mês está incorreto. Outros caracteres geram 
o mesmo erro. Por outro lado, se o conteúdo fosse igual a “33/01/2015”, apesar de não existir o 
dia 33, os dias excedentes ao mês são adicionados automaticamente ao mês seguinte, fazendo 
com que a data passe a ser “02/02/2015”. Como janeiro tem 31 dias, restam 33-31 dias, isto é, 
dois dias que serão adicionados à data (31/01/2015 + 2 dias = 02/02/2015). 


> Linhas 45, 47, 54е 55: ajustam os objetos do tipo Calendar com os valores inicializados nos objetos 
do tipo Date, isto é, com os valores de data e hora atribuídos quando os objetos foram inicializados. 


> Linhas 48 e 49: utilizam o método getTimelnMillis da classe Calendar, o qual retorna o número 
(tipo long) de milissegundos decorridos desde 1970. Com isso a variável “diaData1” recebe o nú- 
mero de milissegundos decorridos de 1970 até a data “01/01/2015” e a variável “diaData2” re- 
cebe o número de milissegundos decorridos de 1970 até a data “01/03/2015”. Assim é possível 
realizar o cálculo entre as datas. 


> Linha 50: realiza o cálculo da diferença de dias entre as duas datas, subtraindo a quantidade de 
milissegundos armazenados nas duas datas e dividindo o resultado pelo número de milissegundos 
de um dia. A linha 62 apresenta essa diferença na tela. 


> Linha 51: utiliza o método add da classe Calendar, o qual possui dois parámetros, que são o 
tipo de campo a ser manipulado e um valor inteiro que se refere à quantidade a ser adicionada 
(dependendo do tipo do primeiro parâmetro). No exemplo, o primeiro parâmetro (Calendar. 
DAY OF YEAR) indica que o campo é o dia do ano. Já o segundo parámetro (30) determina que 
serão acrescentados 30 dias à data. Como o objeto “calendario2” mantém internamente a data 
"01/03/2015" e foi determinado para acrescentar 30 dias, a nova data armazenada passa a ser 
“31/03/2015”. 


> Linha 52: cria um objeto do tipo Date, chamado “trinta”, сот o conteúdo de milissegundos arma- 
zenados em “calendario2”, isto é, a nova data armazenada no objeto “calendario2” é copiada para 
o objeto “trinta”. A linha 63 apresenta a nova data na tela. 


> Linhas 56 e 57: utilizam os métodos add e roll, cujo objetivo é mostrar a diferença entre eles. 
Ambos adicionam um dia à data “31/12/2014”. O método add, conforme já apresentado, adiciona 
um dia à data, e o resultado é “01/01/2015”, como é de se esperar. No entanto, o resultado obtido 
com o método roll é “01/01/2014”. Isso ocorre pelo fato de roll realizar o cálculo sem considerar 
os campos de maior grandeza. São exemplos: a hora tem maior grandeza que o minuto, o ano tem 
maior grandeza que o mês e assim por diante. Como no exemplo o campo calculado foi "DAY OF. 
YEAR” (dia do ano), o campo de maior grandeza que este (no caso o ano) não é levado em conside- 
ração no cálculo, fazendo com que o ano permaneça inalterado. 


> Linhas 58 e 59: criam os objetos “dial” e “dia2” do tipo Data a partir do conteúdo armazenado nos 
objetos "caledario1" е “calendario2”. 


> Aslinhas seguintes imprimem os dados na caixa de diálogo. 
A Figura 10.5 apresenta os resultados obtidos com a execução do Exemplo 10.6. 
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| Lij Manipulação de Datas e Horas - © ЖШ 


Data 1 = 0101/2015 | 
Data 2 = 01032015 | 
Dierenca de das = 59 

30 Фаз aços Data 2 = 31032015 

Da primero com add = 01012015 | 
Dia primero com гой = 01/01/2014 | 


] 


Figura 10.5 — Tela de execução do Exemplo 10.6. 


10.6 Novidades do Java 8 


А versão 8 do Java trouxe diversas novidades na manipulação de data e hora. A Tabela 10.8 apre- 
senta comentários sobre as principais alterações. 


Tabela 10.8 


DateTimeFormatter Permite realizar a formação de uma data a partir de caracteres padronizados e constantes predefinidas. 


Representa a duração entre dois instantes (criados com a classe Instant). Com isso é possível mani- 
Duration pular o período a partir de dois instantes, um inicial е um final. Em outras palavras, um objeto Duration 


pode manipular a diferença entre dois instantes. 


Representa um ponto instantâneo na linha do tempo. Possui precisão de nanossegundos e 
Instant 96 bits para armazenamento. Isso torna possível armazenar centenas de vezes uma data equivalente 
ao tempo de existência do universo. 
Representa campos de datas e contém métodos que implementam ações comuns, normalmente utili- 
LocalDate zadas nos sistemas. Suporta diversos tipos de cálculos envolvendo datas, poupando o desenvolvedor 
desse trabalho. 


Representa uma hora sem time zone (fuso horário). 
LocalTime е Representa data e hora ao mesmo tempo. Isso torna possível integrar data e hora num só objeto. Ao 
LocalDateTime alterar a hora de uma data, o sistema faz o cálculo de horas corretamente, incrementando ou decre- 
mentando não apenas o horário, mas a data, se for necessário. Por exemplo, se a data representada 
for dia 11 e subtrairmos 48 horas, o sistema retorna o dia 9. 
Representa um período de tempo qualquer, como, por exemplo, a duração de uma aula, de alguma 
Period reunião. Além da classe Period, existe uma classe para cada parte do período: Days, Minutes, Months, 
Seconds, Weeks, Years. 
ZonedDateTime Representa uma forma de armazenamento de data-hora com um fuso horário. Usando essas classes 
é possível, por exemplo, calcular o valor exato da duração de um voo entre um continente e outro 
Zoneld considerando-se о fuso һогапо. 


No conjunto de classes presente em versöes anteriores do Java, existe uma série de problemas que 
podem gerar resultados imprevisíveis em determinadas condições, além da necessidade de codificação 
(por parte do desenvolvedor das aplicações em Java) de diversas funções rotineiras para manipulação de 
data e hora. Além de corrigir esses problemas, o novo conjunto de classes busca trazer várias facilidades. 


Vamos apresentar algumas funcionalidades por meio do Exemplo 10.7. A primeira parte desse 
exemplo utiliza a classe LocalDate para calcular a diferença entre duas datas. Na linha 8 é armazenada 
a data em que o piloto Ayrton Senna nasceu, já a linha 9 armazena a data de sua morte. Na linha 10 é 
calculado o período decorrido entre essas duas datas por meio do método between da classe Period. 
As linhas 11 a 13 apresentam esse período decorrido em anos, meses e dias. Observe o resultado na 
Figura 10.6. 


Editora Érica - Java 8 — Ensino Didático Dese: mentação de Aplicações - Sérgio Furgeri - 1º Edição 


Manipulação de Data e Нога 


©'е'©'О'Ф 


Exemplo 10.7 — Data e hora com Java 8— parte 1 


package сар10; 


import java.time.format.FormatStyle; 

import java.util.Locale; 

public class NovoManipulaData ( 

public static void main(String[] args) { 
LocalDate nascimento = LocalDate.of(1960, Month.MARCH, 21) 
LocalDate morte * LocalDate.of(1994, Month.MAY, 1); 
Period periodo * Period. baie Has morte); 
" + período.gerYears()): 


» + período.getMonths ()); Figura 10.6 — Saída do 
EI yes dod acque uw (327 Exemplo 10.7 — parte 1. 


1 

2 import java.time.*; 

3 import java.time.format.DateTimeFormatter; 
4 

5 

6 

7 

8 


А segunda parte do Exemplo 10.7 utiliza a classe DateTimeFormatter para realizar a formatação da 
data por meio de um padrão. A linha 14 cria esse padrão, definindo dia/més/ano hora:minutos:segundos. 
A Tabela 10.4 contém a descrição de cada caractere que pode ser usado para definir o padrão de for- 
matação. Na linha 16 a classe LocalDateTime pega o valor atual da data e hora. Na Linha 16 a String 
dataHora recebe o valor da data e hora formatado pelo objeto dtf criado na linha 14. Observe o resul- 
tado na Figura 10.7. 


[ES Saida -javas (run) x] 
= = W| = 
Exemplo 10.7 – Data e hora com Java 8 – parte 2 jp| o111/2014 19:46:47 
14 DateTimeFormatcer dtf = DateTimeFormatter.ofPattern("dd/MM/vyyyy 72:33"); кыч 
15 LocalDateTime agora = LocalDateTime.nov(): 
16 String dataHora = agora. format (dtf); Figura 10. 7- Saída m 
17 System. out.printin (dataHora): Exemplo 10.7 — parte 2. 


A terceira parte do Exemplo 10.7 (linhas 18 a 22) faz o mesmo do trecho anterior, definindo o pa- 
drão usado no Brasil para a formatação da data e hora. Para criar o padrão de formatação (objeto dtf) 
foi usado um estilo resumido (SHORT) para o país definido na classe Locale. Observe o resultado na 
Figura 10.8. 


Exemplo 10.7 – Data e hora com Java 8 - parte 3 


LocalDateTime hoje = LocalDateTime.nov(): 


ЦӘ Saída - java8 (run) x| 


BP] = 


01/11/14 19:56 


dtf = DatelimeFormatter.ofLocalizedDateTime(FormacStyle. фр CONSTRUÍDO COM SUCESSO 
«wíthLocale (new Locale("pt", "br")); 

dataHora = hoje.format (dtf); Figura 10.8 x Saída do 

System.out.println (dataHora); Exemplo 10.7 =- parte 3. 


A quarta parte do Exemplo 10.7 (linhas 23 a 27) mostra como é possível adicionar uma quantidade 
de dias a uma data qualquer. Na linha 23 é criado um objeto do tipo LocalDate a partir da data atual do 
sistema. A linha 24 cria um novo objeto do tipo LocalDate, definindo 10 dias a mais a partir da data ante- 
rior por meio do método plusDays. As linhas seguintes são iguais às que já comentamos anteriormente. 
Observe o resultado na Figura 10.9. 


Exemplo 10.7 — Data e hora com Java 8 - parte 4 EE) saída -javas (un) X 
23 LocalDate dataAtual = LocalDate.nov():; D e = 
24 LocalDate vencimento = dataAtual.plusDays(10); № (pedia COM SUCESSO 
25 dtf = DateTimeFormatter.ofPattern(" MM, y") д چ‎ EE 
26 String novaData * vencimento. format (dtf) $ Figura 10.9 - Tela de execucáo 
27 System.out.príntln (novaData); 


do Exemplo 10.7 — parte 4. 


A quinta parte do Exemplo 10.7 (linhas 28 a 32) mostra como é possível identificar o tempo de- 
corrido de um processamento por meio da classe Instant. Na linha 28 é armazenado o instante atual. 
A linha 29 contém um laço de repetição com for que vai levar um certo tempo de processamento. Na 
linha 30 é armazenado o novo instante. Com isso será possível visualizar nas linhas 31 e 32 o instante de 
tempo do primeiro e segundo objetos (inicio e fim) do tipo Instant. Observe o resultado na Figura 10.10. 
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Exemplo 10.7 – Data е hora com Java 8 – parte 5 © saído -javas (rum) x] 

28 Instant ínicio = Instant.nov(); | Б ос РЕВ 

29 for (int a = 0; а < 999999999; а++) :| 

30 Instant fim = Instant.nov(); Ы O COM SUCESSO (tempo 
31 System.out.println(inicio):; 


Figura 10.10 — Tela de execucáo 
do Exemplo 10.7 — parte 5. 


-32| || System.cut.printin(fim): 


A sexta parte do Exemplo 10.7 (linhas 33 a 35) mostra como é possível calcular a diferenca de 
tempo entre dois instantes (do trecho anterior). Na linha 33 o objeto duracao recebe a diferenca 
de tempo entre os instantes inicio e fim. A linha 34 armazena essa duracáo em milissegundos, e a linha 
35 apresenta essa diferenca em tela. Observe o resultado na Figura 10.11. 


Exemplo 10.7 – Data e hora com Java 8 – parte 6 


33 Duration duracao = Duration.betveen(inicio, fim); 
34 long duracaoEmMilissegundos = duracao.toMíllis(): Е 
35 System. out.printin (duracaoEmMilissegundos) : Figura 10.11 - Tela de execução 


do Exemplo 10.7 — parte 6. 


| 


A sétima e última parte do Exemplo 10.7 (linhas 36 a 41) mostra como é possível manipular datas 
e horas considerando-se o fuso horário. As linhas 36 e 37 criam os fusos de São Paulo e New York por 
meio da classe Zoneld. As linhas 38 e 39 criam dois objetos contendo a data e hora desses dois fusos, e 
as linhas 40 e 41 imprimem essas informações em tela. Observe o resultado na Figura 10.12. 


Exemplo 10.7 – Data e hora com Java 8 – parte 7 


Zoneld fusoSP = ZoneId.of("; 


37 ZoneId fusoNY = ZoneId.of("; ica York"); PEL = 
38 ZonedDateTime agoraSP = ZonedDateTime.nov(fusoSP);| a jet Qu) X] 
39 ZonedDateTime agoraNY = ZonedDateTime.nov(fusoNY): D Ku 

us E ф 2014-11-01720:20:20.886-072:00America/Sao Paulo] 
40 System.out.println(agoraSP): 2014-11-01T18:20:20.886-04:00[America/Nev York] 
41 System.out.println(agoraNY); E CONSTRUÍDO COM SUCESSO |tempo total: O segundos 
42 › 
a ر‎ Figura 10.12 — Saída do Exemplo 10.7 – parte 7. 


Exercícios para prática da linguagem Java 


1. Crie uma classe que imprima uma mensagem diferente em tela dependendo do horário do dia. 
Considere uma repartição pública cujo atendimento é entre 8h e 17h, de segunda a sexta-feira. 
Quando estiver no horário de atendimento, deve aparecer a mensagem “estamos atendendo”, 
caso contrário, “expediente encerrado”, de acordo com a Figura 10.13. 


Mensagem E | 


O) Segunda - 14h - Estamos Atendendo 


Figura 10.13 — Tela de execução do Exercício 10.1. 


2. Elabore uma classe que mostre na tela a diferença em horas entre dois fusos horários quaisquer, 
conforme exibido na Figura 10.14. 


Mensagem E 
0 Tóquio; 1h 
São Paulo: 14h 
Diferença: 13h 


ЕЗ 


Figura 10.14 — Tela de execução do Exercício 10.2. 
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3. Faça uma classe que receba uma data inicial, uma data final e mostre quantos anos, meses e dias 
existem entre as duas datas fornecidas. Observe a Figura 10.15. 


Mensagem ЕЗ 


0 Data Inicial: 11/11/2014 
Data Final: 01/01/2015 
Entre as datas fornecidas existem 0 ano(s), 1 mes(es) e 21 dia(s)! 


[ex] 
Figura 10.15 — Tela de execução do Exercício 10.3. 


4. Um determinado banco precisa saber em quanto tempo seus clientes sáo atendidos a partir da 
hora da chegada. Ao chegar ao banco, o cliente retira uma senha e sua hora é registrada. Da mes- 
ma forma, ao ser atendido é armazenado o horário. Faca uma classe que apresente em tela o horá- 
rio de chegada, o de saída e a diferenca decorrida em minutos. Observe a Figura 10.16. 


Mensagem ES 
Chegada: 02/01/2015 08:35:00 


Saida: 02/01/2015 08:55:00 
Tempo de espera = 20 min 


Figura 10.16 — Tela de execução do Exercício 10.4. 


5. Faça uma classe que receba o valor total de uma compra e a quantidade de parcelas (3, 6 ou 12). 
Considerando que a primeira parcela é sempre à vista, emita em tela os vencimentos das parcelas 
seguintes (a cada 30 dias) e o valor de cada parcela. O valor da parcela será o valor total dividido 
pela quantidade de parcelas. 


| Mensagem E 


@ 1º parcela: 11/11/2014 - R$ 188,33 
2" parcela: 11/12/2014 -R$ 188,33 
3* parcela: 10/01/2015 -R$ 188,33 


[ox] 


Figura 10.17 — Tela de execução do Exercício 10.5. 


Material de apoio 


Exercícios semelhantes aos aqui apresentados podem ser visualizados no endereco seguinte: 


<http://editoraerica.com.br/>. 
[а] 5-3- [m] 
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Seu próximo passo C2 


Este capítulo mostrou os métodos para a manipulação de data e hora existentes em Java. O próximo 
capítulo destaca a manipulação de diretórios e a leitura e gravação de arquivos no formato texto, item 
importante para muitas aplicações. 
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Objetivos deste capítulo 


м Apresentar o funcionamento básico da manipulação de diretórios. 

м Demonstrar os passos necessários para o armazenamento de arquivos no formato texto. 
м Demonstrar a importância do armazenamento e da recuperação de dados. 

¥ Apresentar a utilização da classe FileDialog. 


11.1 Definição 


A grande maioria das aplicações necessita armazenar dados para manipulá-los posterior- 
mente. Na prática, são poucas as aplicações que se limitam a armazenar dados apenas na memória 
durante o processo de execução, pois eles precisam ser recuperados a qualquer momento. Por esse 
motivo, devem ser usados os arquivos de dados, isto é, um conjunto de dados armazenado em uma 
memória secundária não volátil que pode ser recuperado pelo programa em qualquer instante. 
Inúmeras são as aplicações para o armazenamento de dados, e sua utilização é praticamente obri- 
gatória em qualquer site, salvo aqueles que são usados apenas para consulta de informações. Para 
a manipulação de arquivos, vamos utilizar classes do pacote java.io. Associado a isso, os arquivos 
são armazenados em diretórios, pastas que permitem organizar arquivos e dados. Os dados podem 
ser armazenados e recuperados pelo pacote java.io por intermédio de um sistema de comunica- 
ção denominado controle de fluxo (Stream), permitindo a manipulação de diferentes formatos de 
arquivo, entre eles txt, dat, gif etc. Este capítulo fornece alguns exemplos para o tratamento de 
arquivos texto e as principais classes para manipular diretórios. 
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11.2 Criação de diretórios 


Esta seção apresenta a criação de diretórios por meio de exemplos práticos. Quando um sistema 
manipula arquivos (imagens, sons, vídeos, pdf ou qualquer outro tipo de arquivo), será necessário ar- 
mazenar esses arquivos em pastas no servidor. Dessa forma, antes de armazenar um arquivo, sua pasta 
correspondente deve existir. Considere que um site da Internet chamado loja armazena arquivos em 
diferentes pastas, conforme apresenta a Figura 11.1. 


Figura 11.1 — Simulação do diretório de um site. 


O Exemplo 11.1 apresenta o código necessário para criar o conjunto de pastas que aparece na 
Figura 11.1. 


Exemplo 11.1 — A classe CriaDiretorio 


package сар11; 
E] import java.io.File; 
public class CriaDiretorio ( 
public static void main(String[] args) ( 

File dir = new File("c:/105a"); 

if (!dir.exísts()) ( 
dir.mkdir(); 

) 

dir = new Fíle("c:/10 

if (!dir.exísts()) 
dir.mkdir():; 

) 

dir = new File("c:/10ja/sit 

if (!dir.exísts()) 
dir.mkdir(); 

} 

dir = new Fíle("c:/1 

if (!dir.exísts()) 
dir.mkdir(); 

› 

dir = new File("c:/l0ja/site/sons 

if ('dir.exísts()) ( 
dir.mkdir(); 

) 

Syscem.out.println("Final do p 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 11.1: 

> Linha 5: cria uma variável chamada dir do tipo File (arquivo) que recebe como parámetro a locali- 
zação do diretório que será criado, nesse caso c:/loja. 

> Linhas 6 a 8: verificam se esse diretório não existe (linha 7). Caso não exista, é criado (linha 8) por 
meio do método mkdir (abreviação de make directory). 

> Linhas 9 a 24: utilizam a mesma sintaxe das linhas anteriores para criação dos demais diretórios, 
sempre passando como parâmetro o local e nome onde o diretório será criado. 

> Uma observação importante na criação de diretórios se refere à permissão. Apesar de não es- 
tarmos tratando disso em nosso exemplo, para criar um diretório você precisa ter permissão 
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para tal. Por causa disso, o método mkdir (linha 7, por exemplo) retorna tipo booleano (verda- 
deiro ou falso). Se esse método retornar verdadeiro, a criação do diretório foi bem-sucedida, 
caso contrário não foi. 


11.3 Consulta em diretórios 


Um diretório pode conter arquivos de diversos formatos ou outros subdiretórios. Em algumas apli- 
cações torna-se necessário conhecer quais arquivos residem num deteminado diretório. No Exemplo 
11.2, o usuário fornece um diretório e todo o seu conteúdo é listado em tela. 


Exemplo 11.2 — A classe ListaDiretorio 


package сар11; 
p import java.io.File: 
import javax.sving.JOptionPane: 
public class ListaDiretorio ( 
G public static void main(String args[]) ( 
String path = JOpticnPane.shovInputDielog(" eça 
,. E м е ова 


File dir = new File(peth): 
if (dir.isDirectory()) ( 


Systen.out.printin(" e iire 
String s(] = dir.list():; 
for (int à = 0; à < s.length; i++) ( 
System.coot.printin(s[1]): 
) 
) else { 
Systen.oot.println(path + * 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 11.2: 


> Linha 6: cria uma variável do tipo string chamada path que recebe o caminho do diretório forneci- 
do pelo usuário. 

> Linha 8: cria uma variável chamada dir, do tipo File (arquivo) que armazena o caminho do diretó- 
rio a ser pesquisado (path). 

> Linha 9: verifica se o conteúdo existente no caminho fornecido é um diretório. 

> Linha 11: cria o array s a partir do retorno do método list. Todos os nomes dos arquivos existentes 
no diretório serão armazenados no array (um em cada índice). 

> Linhas 11а 14: criam um laço de repetição que apresenta em tela o nome de todos os arquivos pre- 
sentes no diretório pesquisado e armazenados no array s. 


11.4 Exclusão de diretórios 


Assim сото uma aplicação precisa criar diretório, às vezes torna-se necessário realizar sua exclu- 
são. A exclusão de diretórios possui um problema adicional, pois seu conteúdo pode conter desde um 
único arquivo até uma árvore enorme de subdiretórios. Já que a quantidade de arquivos e subdiretórios 
pode variar bastante, como podemos resolver esse problema? Uma possível solução é utilizar a recur- 
sividade, isto é, uma maneira de fazer com que o método que exclui o arquivo seja chamado n vezes, 
dependendo da quantidade de arquivos. O Exemplo 11.3 apresenta um possível código que implementa 
a recursividade. 
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Exemplo 11.3 – А classe ExcluiDiretorio 


package сар11; 
E import java.io.File; 
public class ExcluiDiretorio ( 
g public static void main(String([] args) { 
File dir = new File("c:/1 8"); 
String men = ""; 
if (dir.isDirectory()) ( 
if (dir.delete()) { 
men = dir.getName() + " Excluid 
+ else 1 
if (excluirFilhos(dir)) ( 
men = dir.getName() + " Exclui m Sucess 
) else ( 


exclusão de " + dír.gerName(); 


System. out.printin (men); 


› 
} 
private static boolean excluirFilhos(File dir) ( 
if (dir.isDirectory()) ( 
String[] arquivos = dir.list(): 
for (int i = 0; і < arquívos.lengrh; i++) ( 
boolean success = excluirFilhos(new File(dir, arquivos[i])); 
if (success) ( 
System.out.println("Excluido: " + arquivos[i]); 


" + arquivos[i]) 
return false; 


) 
) 
return dír.delere(); 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 11.3: 


> Linha 5: cria uma variável do tipo File chamada dir que armazena o endereço do diretório. Em 
nosso exemplo o diretório é “c:/loja”, mas poderia ser um diretório fornecido pelo usuário. Muito 
CUIDADO com a execução desse exemplo em sua máquina, pois ele apaga uma pasta! Jamais tes- 
te esse exemplo passando uma pasta importante presente em sua máquina, crie apenas diretórios 
temporários para teste. 

> Linhas 7 e 8: verificam se o conteúdo do caminho fornecido é um diretório. Em caso positivo, exe- 
cuta a linha 8, que chama o método excluirFilhos, passando o diretório a ser excluído. 


> Linhas 20 a 34: antes de excluir uma pasta é necessário verificar se ela está vazia, isto é, se possui 
outros arquivos ou diretórios dentro dela. A linha 20 declara o método excluirFilhos, recebendo 
como parâmetro um File, isto é, o diretório a ser excluído. A linha 22 armazena a relação de arqui- 
vos presentes no diretório a ser excluído, e a linha 23 inicia um for para percorrê-lo, item por item. 
Na linha 24 ocorre a chamada recursiva, ou seja, o método excluirFilhos chama a si próprio nova- 
mente. Dessa forma, as linhas 23 a 31 excluem todos os arquivos presentes no diretório. Já a linha 
33 exclui o diretório desejado, agora vazio. 

> Assim como na criação de diretórios, a exclusão também só será permitida se você tiver permis- 
são para isso. Caso exista algum arquivo (ou subdiretório) armazenado nele, será necessário apa- 
gar todos os arquivos e subdiretórios antes de realizar sua exclusão. Além disso, se você tentar 
excluir um diretório que possui um arquivo aberto por outro processo, provavelmente não será 
possível realizar sua exclusão. 


11.5 Leitura e gravação 


Esta seção apresenta de forma prática o armazenamento e a recuperação de um arquivo texto. 
Existem diversas classes que podem ser usadas para realizar esse processo. A forma apresentada utiliza 
a classe BufferedReader para a leitura do arquivo e a classe PrintWriter para a gravação. 
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Os Exemplos 11.4 e 11.5 demonstram o código necessário para a criação de um cadastro de pes- 
soas, usando leitura e gravação em arquivo texto. O nome do arquivo a ser lido ou gravado será formado 
pelo “código da pessoa” + “txt” e será armazenado numa pasta qualquer fornecida pelo usuário. Para 
isso criaremos duas classes: a classe Pessoa, que mantém dados sobre a pessoa e realiza a leitura e 
gravação desses dados, e a classe CadastroComArquivoTexto, um frame que realiza a interface com o 
usuário. Vamos começar com a classe Pessoa. 


Exemplo 11.4 — A classe Pessoa 


package capil; 


1 

2 С) import java.io.BufferedReader:; 

3 import java.io.File; 

4 import java.io.FileReader; 

5 import Java.10. IOException! 

6 import java.io.PrintWriter; 

7 public class Pessoa ( 

8 public String jigo, nome, emails 

ES] public Pessoa ler(String path) ( 

10 try | 

M BufferedReader br = new BufferedReader( 
а | new FileReader (path + "/” + codigo + ".tut*))1 
12 | digo = br.readLine():; 

14 nome = br.readLine(): 

15 email = br.readLine(): 

16) | br.close(): 

17 return this; 

14 ) catch (IOExceprion erro) i 

19 return null; 

20 ) 

и ~ ) 

2 0 public String gravar(String path) ( 

23 try { 

24 File dir = nev File(path):; 

25 if ('dir.exists()) i 

2 | dir.mkdir(); 

a ) 

22 | PrintWriter ры = new PrintWriter(path + "/" + codigo + ".txt")1 
29 pw.printin(codigo); 

3 pw.printin(nome):; 

31 pw.printin (email); 

32 pw.flush(): 

эз pw.close(); 

и | return "Arqui gravad sucesso!" 
35 ) catch (IOException erro) ( 

56 return “Falha ao gravar arq " + erro. coScring(): 
” ) 

se + ) 

39 ) 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 11.4: 


> Linha 8: declara os atributos da classe pessoa, todos como públicos. Para faciltiar nosso exemplo, 
poderiam ser privados, mas seria necessário criar os métodos get e set para cada atributo, aumen- 
tando o tamanho de nosso exemplo. 


> Linha 9: especifica o método ler que recebe o caminho do arquivo a ser lido (por meio do parâ- 
metro path) e retorna um objeto do tipo Pessoa. Internamente, o método preenche um objeto e o 
retorna na linha 17. Caso o arquivo nào seja localizado, será retornado null, isto é, um objeto nulo, 
sem conteüdo. Esse método será chamado pela classe CadastroComArquivoTexto quando o usuá- 
rio pressionar o botào Abrir. 

> Linhas 11 e 12: contêm o código necessário para a abertura e leitura de um arquivo texto. Na li- 
nha 11 o objeto "br" é criado a partir da classe BufferedReader. O objeto tenta abrir o arquivo cujo 
caminho foi solicitado ao usuário na linha 12. Caso haja sucesso na abertura do arquivo, o cursor 
fica posicionado na primeira linha. 

> Linhas 13 a 15: são responsáveis por ler o conteúdo do arquivo texto, linha a linha, por meio do 
método readLine, e armazená-lo nas caixas de texto correspondentes ao código, nome e e-mail. 
Cada vez que o método readLine é executado, uma linha do arquivo é lida e o cursor é posicionado 
automaticamente na próxima linha. 
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Linhas 16 e 17: contêm o método close responsável por fechar o arquivo е o return respon- 
sável por retornar os dados pesquisados, na forma de um objeto. A linha 18 trata a exceção 
IOException gerada quando, por um motivo qualquer, não for possível realizar a abertura do ar- 


quivo. Provavelmente a exceção ocorrerá quando o arquivo a ser aberto não for encontrado. 


Linha 22: especifica o método gravar 
que recebe o caminho do arquivo a 
ser gravado (por meio do parâmetro 
path) e retorna um texto informando 
o resultado final da execução. 


Linhas 24 a 27: são responsáveis 
por criar o diretório especificado na 
variável path, caso este não exista, 
como vimos em exemplos anteriores. 


Linha 28: contém a classe PrintWriter 
usada para criar o arquivo texto, cujo 
nome é o conteúdo da variável path, 
concatenada com o conteúdo da cai- 
xa de texto tfCodigo, concatenado 
com a extensão “txt”. O arquivo a ser 
criado é controlado pelo objeto "pw". 


Linhas 29 a 31: o objeto “pw” reali- 
za a gravação dos valores do código, 
nome e e-mail, cada um em uma linha 
diferente do arquivo texto por meio 
do método println. 


Linhas 32 e 33: contém os métodos 
flush e close responsáveis por forcar 
a transferéncia da memória para o 
arquivo e por fechar o arquivo. A li- 
nha 35 trata a excecáo lOException 
gerada quando, por um motivo qual- 
quer, nào for possível realizar a gra- 
vacáo do arquivo. 

Em resumo, para o armazenamento 
de dados em um arquivo texto, é ne- 
cessário: 1) criar um arquivo de fluxo 
para a saída de dados por meio da 
classe PrintWriter; 2) gravar os da- 
dos no arquivo por meio do método 
println; 3) fechar o arquivo gravado 
por meio do método close. 


O Exemplo 11.5 a seguir, chamado 


de CadastroComArquivoTexto, contém 
um frame que será usado como interface 
do usuário. Por meio dele o usuário fará 
interação com a classe Pessoa de ma- 
neira a permitir a leitura e gravação de 
arquivos texto. 


Exemplo 11.5 — A classe CadastroComArquivoTexto 


15 ) 


) 
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1 package сар11; 
2 import java.awt.*; 

3 import java.awt.event.*; 

4 import javax.swing.*; 

5 public class CadastroComArquivoTexto extends JFrame ( 
6 

7 

e 

9 


public static void main(String[] args) { 


(Listagem 1 — linhas 1 a 61) 


private JLabel labell, label2, label3; 
private JButton btA 
private JTextField tfCodigo, tfNome, tfEmail; 
private 


var, brLimpar; 


Pessoa pessoa; 


JFrame frame = new CadastroComArquivoTexto():; 


frame. secDefaulcCloseOperatíon(JFrame.EXIT ON 


frame.setVisible (true); 


16 public CadastroComArquivoTexto() { 

17 inicializarComponentes (); 

18 definirEventos (); 

19 ) 

20 public void ip И 

21 зесТїс1єе ("С ro u vo texto”); 


заві (280; 50, 340; 160); 
setBackground (new Созох (250; А; 150)); 
labeli = new JLabel(" 
label2 = new JLabel ( 
label3 = new JLabel ("E 
btAbrir = new JButton( 
* new JButton(" 
par * new JButton(" 
igo = new JIextField(): 

= new JTextField(); 

tfEmail = new JTextField(); 

setLayout (null); 

labell.setBounds(10, 15, 40, 20); 
labei2.setBounds(10, 40, 45, 20); 
1аре13.зесВоџпаз (10, 65, 45, 20); 
btAbrir.setBounds(10, 100, 75, 20): 
«secBounds (95, 100, 75, 20): 
раг.зесВоџпаз (180, 100, 75, 20); 
igo.setBounds(60, 15, 55, 20); 
255, 20); 
255, 20); 


e 


tfEmail. 1. secBounds (60, 65, 
add(1abe11); 
add(1abe12); 
add(1abe13); 


add (cfNome) ; 
add (tfEmail); 
pessoa = new Pessoa(); 


public void definirEventos() ( 


CLOSE) 


btLimpar.addActionListener(new ActionListener() { 
public void actionPerformed(ActionEvent e) ( 


tfCodigo.setText (" 
оме. setText (" 
fEmail.setText (""); 


"); 
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Exemplo 11.5 — A classe CadastroComArquivoTexto (Listagem 2 — linhas 62 a 95) 


bcGravar.addActionListener(new ActionListener() ( 
public void actionPerformed (ActionEvent e) ( 

if (tfCodigoc.getText().equals("")) t 
JOptionPane.shovMessageDialog(null, = 
tfCodigc.requestFocus():; 

) else if (tfNome.getText().equals("")) ( 
JOptionFane.shovMessageDialog(null, "© 
tfHome,requestFocus(); 

) else if (tffmail.getText().equals(*")) ( 
JOptionPane.shovMessageDialog(null, “O 
tfEmail.requestFocus(): 

) eise ( 
pessoa.codigo = tfCodigc.getText():; 
pessoa.nome = tfNome,.getText () ; 
pessos.email е tffmail.getText():; 
JOptionPane.shovMessageDialog(null, pessoa.gravar("c:/cemp")): 


) 
n: 
btAbrir.addActionListener(new ActionListener() ( 
public void actionPerformed (ActionEvent e) { 
pessoa.codigo = JOptionPane.shovInputDialog(null, "Fornec 
pessoa > pessca.ler("c:/te 
if (pessoa !* null) ( 
tfCodigc.setText (pessoa,.codtgo); 
tfNcme.setText(pessca.ncome); 
tffmail.setText (pessos.email); 
) eise ( 
JOptionPane.shovMessageDialog(null, "Реззо 


O frame do Exemplo 11.5 possui três botões: um para abrir o arquivo texto, outro para gravar o 
arquivo texto e outro para limpar o conteúdo das caixas de texto, conforme apresenta a Figura 11.2. Ao 
pressionar o botão Gravar, o conteúdo das caixas de texto é armazenado num arquivo cujo nome é igual 
ao código da pessoa (mais a extensão .txt). Por padrão, foi definida a pasta temp onde os arquivos serão 
gravados ou lidos, mas outras pastas poderiam ser utilizadas. Dessa forma, cada pessoa cadastrada é 
armazenada num arquivo texto diferente, isto é, a pessoa de código “10” é armazenada no arquivo “10. 
txt”, a pessoa de código "15" é armazenada no arquivo “15.txt” e assim sucessivamente. Ao pressionar o 
botão Abrir, ocorre o processo inverso, isto é, o conteúdo armazenado no arquivo, cujo código da pes- 
soa deve ser fornecido pelo usuário, é copiado para as caixas de texto. Ao pressionar o botão Limpar, o 
conteúdo das caixas de texto tfCodigo, tfNome e tfEmail é apagado. 


Figura 11.2 — O Exemplo 11.5 executado. 
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Concentrar-nos-emos apenas nas funcionalidades associadas aos botões, visto que as referentes 


à criação do frame já foram comentadas em exemplos anteriores. As principais funcionalidades são: 


> 


Linha 9: declara um objeto do tipo Pessoa, nossa classe do exemplo 11.4 responsável por ler e gra- 
var o arquivo texto. A linha 52 realiza a criação do objeto pessoa. Esse objeto será usado nos bo- 
tões ler e gravar, por isso ele foi declarado e criado com escopo global da classe. 


Linhas 64 a 73: realizam a validação das caixas de texto ao pressionar o botão Gravar. Todas as 
caixas de texto precisam ter algum conteúdo, caso contrário, uma mensagem é enviada ao usuá- 
rio, indicando a obrigatoriedade do preenchimento. 


Linhas 74 a 76: realizam a cópia do valor armazenado nas caixas de texto para os atributos cor- 
respondentes ao objeto do tipo pessoa (codigo, nome e email). Isso é necessário, visto que o méto- 
do gravar gera o arquivo texto a partir do estado atual do objeto, isto é, a partir dos dados previa- 
mente armazenados nos atributos do objeto. 


Linha 77: chama a execução do método gravar da classe Pessoa, passando como parâmetro o ca- 
minho no qual o arquivo será gerado. Por padrão, definimos a pasta c:/temp. Como o método gra- 
var retorna um texto ao final de sua execução, então aparecerá uma mensagem na tela para avisar 
o usuário sobre o sucesso ou não da gravação. 

Linha 83: solicita a digitação do código da pessoa quando o usuário pressiona o botão Abrir. Em 
nosso caso, será solicitado o valor por meio de uma caixa de mensagem do tipo JOptionPane, mas 
poderia ser diretamente por meio da caixa de texto já existente no próprio frame. 


Linha 84: o objeto pessoa recebe o resultado da leitura do arquivo. Como já dissemos, esse re- 
torno será um objeto contendo os valores existentes no arquivo ou conterá um valor nulo, caso o 
código da pessoa não seja encontrado. 


O exemplo foi criado para gerar um arquivo novo para cada pessoa. Se você gravar o mesmo códi- 
go duas vezes ele será sobrescrito, pois a criação do segundo se sobrepõe ao primeiro. Em deter- 
minadas situações será necessário acrescentar dados a um arquivo texto já existente, como em 
um arquivo de log, por exemplo, em que as inserções são realizadas ao final do arquivo, processo 
conhecido como append. O trecho seguinte mostra como é possível abrir um arquivo já existen- 
te e adicionar conteúdo a ele. A diferença está no uso da classe FileWriter, que permite abrir um 
arquivo já existente. Essa funcionalidade é controlada pelo segundo argumento: quando ele está 
true o arquivo é apenas aberto, quando falso o arquivo é recriado. 


cry ( 
PrintWriter printWriter = new PrintWriter(new FileWriter("c:/cer log.txt", true));| 
printWriter.println("Cada vez que passar aquí insere um е 
printWriter.flush(): 
printWriter.close(); 

) catch (Exception e) ( 
return “Falha ao gravar o arquivo: " + e.toString(): 


} 


O Exemplo 11.6 a seguir apresenta uma aplicação que funciona como um editor de textos bem bá- 


sico. Ele realiza a leitura ou a gravação de um arquivo texto qualquer, escolhido pelo usuário por meio 
da caixa de diálogo da classe FileDialog. Quando o usuário pressiona o botão Gravar ou Abrir, aparece 
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uma caixa de diálogo semelhante à utilizada nos aplicativos do Windows. Com isso, torna-se possível 
escolher o arquivo que será lido ou gravado pela aplicação. O código do Exemplo 11.6 é apresentado em 
seguida, e a Figura 11.3 mostra o exemplo executado. 


Exemplo 11.6 — A classe EditorDeTexto (Listagem 1 — linhas 1 a 52) 
package capil; 


import 
import 
import 
import 
public 


java.awt.*; 

java.awt.event.*; 

javax.swing.*; 

java.10.*; 

final class EditorDeTexto extends JFrame ( 


private JLabel lasbell, label2; 

private JButton btGravar, btAbrir, btlimpar; 
private JTextField cfTexto; 

private TextArea taTexto; 

private FileDialog fdAbrir, fdSalvar; 
private String nome do arquivo; 


public static void maín(String[] args) ( 


y 


Jframe frame = new EditorDeTexto():; 


frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EX;T CN 


frame.setVisible(true); 


public EditorDeTexto() ( 


) 


inícialízarComponentes(); 
definirEventos(); 


public void inicializarComponentes() ( 
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setTíitle("Simples Fd 
setLayout (null); 
setBounds(250, 50, 500, 
setResizable (false); 
labeli = new JLabel ("Texto а ser editado:"); 
labell.setBounds(5, 5, 200, 20): 

label? = пем JLabel("Status:")s 
label2.setBounds(5, 240, 200, 20): 

btGravar = new JButton ("Gravar"); 
btGravar.setBounds(200, 210, 100, 25); 
btAbrir = new JButton("Abrir"); 
btAbrir.setBounds(80, 210, 100, 25); 
btLimpar = пем JButton("Limpar")s 
brLimpar.secBcunds (320, 210, 100, 25): 
tflextc = new JTextField(); 
tflexto.setBounds(5$0, 240, 
tflexto.secEdicable (false); 
taTexto = new TextArea(); 
taTextc.setBounds(5, 25, 480, 180); 
fdAbrir = new FileDialog(this, "А 
fdSalvar * new FileDialog(this, 
add(1sbeli); 

add(lsbell): 

add(cfTexco): 

add(taTexto): 

add (btGravar); 

add(brAbrir): 

add(btLimpar):; 


or de Texto"); 


300); 


430, 20); 


CLOSE) ; 


+ FileDialog. LOAD): 
o", FileDialog.SAVE) 
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Exemplo 11.6 — А classe EditorDeTexto (Listagem 2 - linhas 53 a 101) 


53| لجا‎ public void definirEventos() { 

54 O brLimpar.addActionListener (new ActionListener() ( 
[^ Ec public void actionPerformed (ActionEvent e) ( 
56 taTexto.setText(""); 

57 tflexto.setText ("^"); 

58 › 

59 n: 

60 9 brGravar.addActionListener (new ActionListener() { 
© г public void actionPerformed(ActionEvent е) ( 
62 try { 

63 fdSalvar.setVísible(rtrue):; 

64 if (fdSalvar.getFile() == null) ( 


return; 
) 
nome do arquivo = fdSalvar.getDirectory() + fdSalvar.getFile(): 
FileWriter out = new FileWriter(nome do arquivo); 


69 out.write(taTexto.getText ()); 
70 out.close(); 
71 tflexco.setText("Arquivo gravado com sucesso !"); 
72 + catch (IOException erro) { 
73 tfTexto.setText ("Erro ao gravar no arquivo! " + erro.toString())j; 
7 ) 
75 › 
76 »: 
7 9 brabrir.addAcrionListener (new ActionListener() ( 
«e o public void actionPerformed(ActionEvent e) ( 
78 try i 
20 fdAbrir.setVisible (true); 
81 if (fdAbrir.getFile() == null) ( 
82 return; 
83 ) 
B4 nome do arquivo = fdAbrir.getDirectory() + fdAbrir.gerFile(); 
85 FileReader in = new FileReader (nome do arquivo); 
86 String s = ""; 
87 int 1 = in.read(); 
88 while (i != -1) ( 
29 з = з + (char) i; 
90 і = in.read(); 
91 ) 
92 talexto.setText (з); 
93 in.close(): 
94 tflexto.setText ("Ar o 1*7); 
95 ) catch (IOException erro) ( 
96 tflexto.setText (" abrir o arquivo! " + erro.toString()):; 
97 ) 
98 ) 
99 ө; 
100 } 


Figura 11.3 – O Exemplo 11.6 executado. 
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Funcionalidades comentadas do Exemplo 11.6: 


Linha 11: declara dois objetos (fdAbrir e fdSalvar) da classe FileDialog, usada na criação de caixas 
de diálogo para manipulação de arquivos. 

Linha 43: inicializa o objeto fdAbrir como uma caixa de diálogo com o título Abrir arquivo para a 
leitura de arquivos (FileDialog.LOAD). 

Linha 44: inicializa o objeto fdSalvar como uma caixa de diálogo com o título Salvar arquivo para 
a gravação de arquivos (FileDialog.SAVE). 


Linha 63: invoca a abertura da caixa de diálogo de gravação passando “true” ao método setVisible. 


Linhas 64 a 66: no momento de realizar a gravação do arquivo, é aberta uma caixa de diálogo. 
Para descobrir o arquivo escolhido pelo usuário, é utilizado o método getFile. Caso o usuário não 
tenha escolhido nenhum arquivo ou se pressionou o botão Cancelar da caixa de diálogo, o mé- 
todo getFile retorna null, o que provoca o encerramento do método actionPerformed por meio 
de return e, consequentemente, a não gravação do arquivo. Caso contrário, o caminho e o nome 
do arquivo são armazenados na variável nomeDoArquivo pelos métodos getDirectory e getFile, 
conforme a linha 67. 

Linhas 68 a 70: contêm o código necessário para a gravação do arquivo texto. Na linha 68 é ini- 
cializado out como um objeto da classe FileWriter, apontando para a variável nomeDoArquivo 
que contém o arquivo escolhido, ou digitado pelo usuário. Na linha 69 todo o conteúdo do objeto 
taTexto é armazenado no arquivo pelo método write. Na linha 70 o arquivo é fechado. 

Linha 80: invoca a abertura da caixa de diálogo de leitura enviando “true” ao método setVisible. 
Linhas 81 a 83: idênticas às linhas 64 a 66, com exceção de que elas são executadas quando o usuá- 
rio pressionar o botão Abrir. 

Linha 85: inicializa in como um objeto da classe FileReader apontando para a variável nomeDoAr- 
quivo que contém o arquivo escolhido ou digitado pelo usuário. 

Linhas 87 a 91: realizam a leitura de todo o arquivo texto e o armazenam na variável s. No proces- 
so de leitura de um arquivo usando a classe FileReader, por meio do método read, cada caractere 
é lido como um valor inteiro. Quando o final do arquivo for encontrado, é retornado o valor -1. Na 
linha 87 lê-se o primeiro caractere do arquivo por meio do método read. Na linha 88 é verificado 
se o ponteiro já se encontra no final do arquivo, ou seja, enquanto i for diferente de -1, o arquivo 
é lido caractere a caractere (linha 90). Na linha 89, cada caractere é lido e convertido no tipo char, 
sendo acumulado na String s. Dessa forma, realiza-se o processo de leitura do primeiro ao último 
caractere do arquivo texto escolhido. 

Linha 92: o arquivo armazenado na variável s é copiado no TextArea “taTexto”. 


Apesar de simples, os Exemplos 11.1 e 11.2 representam os aspectos mais importantes na mani- 


pulação de arquivos texto e devem servir como início de aprendizado dos operadores de fluxo. Existem 
outros formatos de arquivo que podem ser manipulados em Java, mas não apresentados aqui. 


Exercícios para prática da linguagem Java 


1. Crie um frame contendo uma caixa de texto e um botão, de acordo com a Figura 11.4. 


ll  CadasrodeAmigos - SEN 1 
Mensagem ES 
| O) Amigo armazenado! | 


meee] 


Figura 11.4 — Tela de execução do Exercício 11.1. 


Nome- Sérgio Furgen 
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O usuário preenche o nome do amigo e pressiona o botão inserir. O nome do amigo é adicionado 
num arquivo texto chamado amigos.txt na pasta c:/meusamigos. Caso não exista, essa pasta deve 
ser criada no momento da inclusão do primeiro amigo. 


2. Faça um frame que simule uma enquete sobre o aborto, conforme apresenta a Figura 11.5. O títu- 
lo do frame deve conter o texto “Você é a favor do aborto?” com dois botões de rádio (Sim e Não) 
e um botão (Votar). Para cada voto computado, o arquivo texto deve ser atualizado. Considere 
que a primeira linha do arquivo texto mantém a quantidade de votos sim e a segunda linha, a 
quantidade de votos não. Dessa forma, o arquivo texto terá apenas duas linhas que serão atualiza- 
das para cada voto computado. 


Mensagem ЕЛ 


(5 Você ва favor do Aborto? - © ШШ O 
Voto Computado! 


оза ань Гә rt 


Figura 11.5 — Tela de execução do Exercício 11.2. 


3. Faça uma classe para apurar os votos do arquivo do exercício anterior, isto é, que permita consul- 
tar o resultado da enquete do exercício anterior. Observe a Figura 11.6. 


Lé) Apuração dos votos — c > | 
Г мед 


Figura 11.6 — Tela de execução do Exercício 11.3. 


4. Considere que um arquivo texto contém diversas linhas (não sabemos sua quantidade) com valo- 
res numéricos inteiros. Faça uma classe que abra esse arquivo texto e apresente em tela a soma 
de todos os valores existentes. 


5. Faça uma classe que abra um arquivo texto qualquer e verifique se ele possui uma das seguintes 
palavras: jogo, jogos, game e games. Caso exista alguma dessas palavras, apresente em tela uma 
mensagem: “esse arquivo provavelmente fala sobre jogos”, caso contrário emita a mensagem “ne- 
nhuma palavra encontrada no arquivo”. 


Material de apoio 


Exercícios semelhantes aos aqui apresentados podem ser visualizados no endereço a seguir: 


<http://editoraerica.com.br/>. 
[n] $F- [m] 
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O próximo capítulo demonstra como realizar a manipulação de banco de dados por meio de aplicações. 
No Capítulo 13 aprenderemos a construção de aplicações que rodam no servidor, tratam-se de páginas 
em JSP (Java Server Pages). Já o Capítulo 14 encerra os estudos com a criação de Servlets no acesso a 
banco de dados. 
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Manipulação de Banco de Dados com Java 


Objetivos deste capítulo 


Y Demonstrar os fundamentos básicos para a manipulação de banco de dados com Java. 
м Apresentar as técnicas para navegação em registros. 

¥ Apresentar a sintaxe de comandos SQL usados em Java. 

м Apresentar a utilização da classe FileDialog. 


12.1 Definição 


A linguagem Java possui classes que permitem a conexão com um banco de dados, as quais 
fazem parte do pacote JDBC (Java Database Connectivity), uma API (Aplication Program Interface) 
que permite a comunicação com diversos Sistemas Gerenciadores de Bancos de Dados, como 
Oracle, MySQL, SQL Server, PostgreSQL, entre outros. Existe também a possibilidade de se uti- 
lizar um banco de dados relacional open source chamado Java DB, um banco criado a partir do 
projeto Apache Derby. Independentemente do banco de dados usado, a linguagem padrão para 
manipulação dos dados é a SQL (Structured Query Language). 


Existe ainda a possibilidade de manipular bancos de dados por meio de frameworks, sem a 
necessidade de conhecer a linguagem SQL. No entanto, o processo de instalação e configuração 
desses ambientes nem sempre é uma tarefa trivial, fato que pode gerar muitas dúvidas aos leitores. 
No momento, o framework mais difundido e usado é o Hibernate, mas, devido à simplicidade do 
processo, vamos nos concentrar no uso da linguagem SQL para acessar o banco de dados. 


Seja qual for o Sistema Gerenciador de Banco de Dados usado, são os seguintes os passos bási- 
cos necessários para a manipulação de banco de dados por meio de uma aplicação: 


1. Acriação do banco de dados. 

2. Ainclusão do driver a ser usado para a conexão ao banco de dados. 

3. Adefinição do endereço (URL) da localização do banco de dados que será incluído na aplicação. 
4. Acriação da aplicação Java propriamente dita para acessar os dados. 
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Para ilustrar todo o processo, será criada uma pequena aplicação que realiza a leitura de uma ta- 
bela armazenada no banco de dados MySQL. Neste ponto consideramos que o leitor já possui certo 
conhecimento em banco de dados, envolvendo a criação e a manipulação de tabelas. Pode-se também 
consultar o Apêndice A, que contém informações a respeito da criação do banco de dados usando o 
MySQL. Os procedimentos são muito parecidos, mesmo considerando diferentes versões do MySQL. 


12.2 A criação do banco de dados 


Os procedimentos seguintes consideram as etapas básicas para a criação do banco de dados por 
meio do MySQL. Caso haja alguma dúvida, consulte a Seção 1.3 do Apêndice A. 


1. Abra o MySQL a partir do botão Iniciar: Iniciar/Todos os Programas/MySQL/MySQL Command 
Line Client. Forneça a senha do MySQL. No caso do Windows 8, no lugar de Todos os Programas 
considere o item Aplicativos. 


2. Crie um banco de dados com o nome banco: create database banco. 


3. Crie uma tabela com o nome filmes usando a sintaxe em SQL seguinte: create table filmes (codigo 
varchar(5) primary key, titulo varchar(35), genero varchar(8), produtora varchar(15), datacompra date). 


Ao ser criada, a tabela deve ter a estrutura apresentada na Tabela 12.1. 


Tabela 12.1 — Tabela de filmes 


Nome do campo | Tipo de dados | Tamanho 
CODIGO (PK) Varchar 
TITULO Varchar 
GENERO Varchar 
PRODUTORA Varchar 
DATACOMPRA Date 


Os procedimentos anteriores criaram um banco de dados com uma tabela vazia no MySQL. Esse 
será o banco de dados manipulado pela aplicação Java descrita no Item 12.4. 


Observação 


Para que seja possível consultar os dados da tabela, obviamente o banco de dados deve ser preenchido, 
isto é, diversos filmes devem ser cadastrados. O leitor pode escolher entre cadastrar seus próprios filmes 
ou acessar o site da Editora Érica e realizar o download de um banco de dados no formato MySQL forne- 
cido com este livro, que já possui milhares de filmes cadastrados. Para que o banco seja reconhecido em 
seu MySQL, é necessário inseri-lo na pasta “data”, que armazena todas as bases de dados do MySQL. Em 
nosso caso, o nome da pasta deve ser “banco” (esse nome será usado em nossas classes - veja a linha 8 do 
Exemplo 12.2 e também a linha 6 do Exemplo 12.3). Dependendo do Sistema Operacional que você es- 
tiver utilizando, a pasta “data” do MySQL pode estar num local diferente. No Windows 7, por exemplo, o 
endereço padrão de sua localização é “CNProgramDataiMySQUMySQL Server 5.6”. Para saber a locali- 
zação exata da pasta do MySQL, consulte o conteúdo da variável “datadir” localizado no arquivo “my.cnf” 
(por padrão, esse arquivo está em “CAArquivos de programasiMySQUMySQL Server 5.6"). No Windows 
8 o endereço padrão de sua localização é: “CNProgramDataiMySQUMySQL Server 5.6”. 
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12.3 А definição do driver para conexão 


Para acessar um banco de dados por meio de Java, é necessário carregar um driver específico do 
banco de dados (o driver nada mais é do que um pacote contendo classes em Java). Existem diferentes 
versões para os drivers, ainda que considerando o mesmo fabricante. Na maioria dos casos, é necessário 
baixar o driver de um site da Internet e adicionar o seu caminho à variável de ambiente CLASSPATH ou 
copiar o driver mysql-conector-java-5.1.8-bin.jar (disponível no site da Editora Érica) na pasta "ext" de 
seu diretório Java: “javaljre8Viblext”. Para garantir que o pacote seja encontrado em tempo de desen- 
volvimento, copie esse mesmo arquivo na pasta do јак: "jdk1.8.0 11\ге\ libvext" As principais IDEs de 
desenvolvimento (Netbeans e Eclipse) já integram o driver de conexão ao MySQL em suas bibliotecas. 


A seguir é apresentado o código a ser adicionado ao programa Java para o carregamento do driver, 
considerando diversos tipos de bancos de dados, ou seja, dependendo do banco a ser acessado, é neces- 
sário carregar um driver diferente. Em Java, o driver é carregado na memória por meio da sintaxe Class. 
forName(“pacote.nome-do-driver”). 


> Мо Access 
Class. forName ("sun.jdbc.odbc.JdbcOdbcDriver"); 
» NoMySQL 
Class.forName (“com.mysql.jdbc.Driver”); 
> NoOracle 
Class.forName ("oracle.jdbc.driver.OracleDriver"); 
> Мо Microsoft SQL Server 2000 
Class.forName ("com.microsoft.jdbc.sqlserver.SQLServerDriver"); 
> Мо Microsoft SQL Server 2005/2008/2012 
Class.forName ("com.microsoft.sqglserver.jdbc.SQLServerDriver"); 
>  NoSysbase 
Class.forName ("com.sybase.jdbc2.jdbc.SybDriver"); 
>  NoPostgreSQL 
Class.forName (“org.postgresql.Driver”); 
> No DB2/Neon 


Class.forName ("com.neon.jdbc.Driver"); 


12.4 A criação da aplicação em Java 


Conforme citado anteriormente, para criar uma aplicação que realiza a manipulação de banco de 
dados, é necessário incluir instruções no programa para carregar um driver de comunicação com o 
banco de dados, nesse caso com o MySQL. Para facilitar a compreensão, a manipulação do banco de da- 
dos será executada em duas partes: a primeira vai realizar apenas a conexão com o banco e a segunda, 
a manipulação do banco em si. 
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12.4.1 A conexáo com o banco de dados 


Ao executar o programa do Exemplo 12.1, é enviada uma mensagem indicando o sucesso ou nào da 
сопехао ao banco de dados. 


Exemplo 12.1 — A classe Conecta.java 


package сар12; 
m import java.sql.*; 
import Jjavax.swing.*; 
public class Conecta ( 
[©] public static void main(String[] args) ( 
final String DRIVER e "com.smysql.)dbc.Driver"; 
final String URL e "3dbc:mysq1://localhost:3 
try { 
Class.forName (DRIVER); 
Connection connection = DriverManager.getConnection(URL, "г 123 
JOptionPane.shovMessageDialog(null, “Conexão realizada com sucesso" 
connection.close():; 
) catch (ClassNotFoundException erro) ( 
JOptionPane.shovMessageDialog(null, “Dr 
+ erroc.toString()); 
) catch (SQLException erro) ( 
JOpcionPane.shovMessageDialog(null, "Problemas n 
+ erro.toString()):; 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 12.1: 


» Linha 2: importa as classes do pacote sql necessárias à manipulação do banco de dados por meio 
dos comandos SQL. 

> Linha 6: contém a declaração de uma String do tipo final, isto é, uma constante chamada DRIVER 
que contém o nome do driver que será usado para a conexão ao banco de dados. 

> Linha 7: possui a declaração da constante URL contendo outros parâmetros necessários à cone- 
хао do banco de dados: "jdbc:mysql" (padrão para o MySQL), o endereço ет que o banco está lo- 
calizado (localhost), a porta de comunicação do MySQL (3306) e o nome do banco de dados (no 
caso, mysql, um banco exemplo da própria instalacao). 

De forma geral, a estrutura de uma URL contém: 

* driver-da-oracle: trata-se do driver jdbc, responsável por fazer a conexão ao banco de dados. 

> driver-de-terceiros: varia em função do banco de dados a ser conectado. Pode ser odbc, mys- 
ql, oracle, sqlserver, postgresql etc. 

» caminho-da-fonte-de-dados: trata-se do path em que a fonte de dados está localizada. 
Quando o arquivo é local, o endereço não é obrigatório. Normalmente o caminho inclui nome 
de servidores, como, por exemplo, //localhost ou //servidor-da-empresa. 

» porta: logo após o caminho pode ser definida uma porta de comunicação, como, por exemplo, 
/Лосаіћоѕ:3306/ ou //servidor-da-empresa:1433/. 

» Моте do banco de dados: no exemplo anterior o nome do banco de dados foi mysql. 

> Linha 9: carrega o driver que será usado pela aplicação Java para realizar a comunicação com o 
banco de dados, no caso declarado na linha 6. Observe que Class.forName está inserido em um 
bloco try-catch. Caso o driver nào possa ser carregado (provavelmente por nào ter sido localizado 
na máquina), ocorre a exceção ClassNotFoundException (linha 13), que envia uma mensagem de 

alerta (linha 14). 

> Linha 10: estabelece uma conexão por meio do objeto "connection" usando a String URL defini- 
da na linha 7. Essa linha também está inserida em um bloco try-catch. Caso a conexão não pos- 
sa ser realizada por qualquer motivo, ocorre a exceção SQLException (linha 16), que envia uma 
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mensagem de alerta (linha 17). Outros dados necessários à conexão são login e senha. No caso 
do login, o padrão do MySQL é root, no entanto outros usuários podem ser inseridos no MySQL. 
A senha é definida no momento da instalação do MySQL e também pode ser diferente, dependen- 
do do banco de dados. De qualquer forma, caso um (ou mais) desses três valores (nome do banco, 
login ou senha) esteja incorreto, gera o erro controlado na linha 16. 


Caso a conexão seja realizada com sucesso na linha 10, a execução do programa segue normal- 
mente na linha 11, que envia a mensagem indicando o sucesso da conexão. 


> Linha 12: contém o método close() que encerra a conexão criada. 


O Exemplo 12.1 demonstrou apenas como estabelecer uma conexão com o banco de dados. O pró- 
ximo passo é realizar uma consulta ao banco de dados por intermédio de instruções SQL. 


12.4.2 A consulta ao banco de dados por meio da linguagem SQL 


Uma maneira possível de acessar um banco de dados em Java é por meio da linguagem SQL. Essa é 
uma forma simples de manipular dados usando a linguagem Java. Em aplicações mais robustas é comum 
utilizar frameworks específicos que ocultam detalhes das operações em banco de dados. Na época em 
que o livro foi escrito, um dos frameworks mais usados era o Hibernate (http://www.hibernate.org/), 
cuja descrição ultrapassa os objetivos desta obra. Assim, dadas a simplicidade e a popularidade, será 
usada a linguagem SQL em diversos exemplos que envolvem o acesso a banco de dados. 


O Exemplo 12.2 acrescenta código ao exemplo anterior, 12.1, mantendo os códigos para a conexão 
ao banco de dados, demonstrando os procedimentos necessários para realizar a consulta por meio de 
comandos em SQL. O exemplo utiliza o banco de dados com a tabela de Filmes preenchida (de acordo 
com o banco de dados localizado no site da Editora Érica). O Exemplo 12.2 fornece como resultado uma 
tela com a relação de filmes que possuem código superior a 03120 e inferior a 03140, de acordo com 
as instruções SQL. O exemplo parte do princípio de que o leitor possui algum conhecimento em SQL, 
uma vez que seu estudo não é objetivo deste livro, mas sim demonstrar como usar instruções em SQL 
em uma aplicação Java. 


As funcionalidades do Exemplo 12.2 são: 


> Linha 11: cria o script de comandos em SQL que será usado na consulta ao banco de dados e о 
armazena na String “sql”. Um ponto a observar é o uso do caractere de interrogação (?), que será 
substituído por parâmetros durante a execução da classe. A seguir vamos explicar melhor isso. 

> Linha 12: cria um objeto chamado statement a partir da interface PreparedStatement que possibili- 
ta a execução de um script SQL pela conexão realizada com o banco de dados, chamada connection. 

» Linhas 13 e 14: cada um dos parâmetros usados no script em SQL deve ser passado ao obje- 
to statement por meio de métodos apropriados. Existem diversos métodos que podem ser usa- 
dos, dependendo do tipo de valor a ser enviado ao statement, por exemplo: setInt, setDouble, 
setString etc. No caso, os dois parâmetros são do tipo String, já que a tabela de Filmes possui o atri- 
buto “código” do tipo texto, isto é, String. Dessa forma, para passar um valor do tipo String deve ser 
usado o método setString e assim por diante. Na linha 13, usamos os parâmetros 1 (referente à pri- 
meira interrogação da linha 11) e "03120" (referente ao conteúdo que será colocado no lugar do ca- 
ractere de interrogação). Na linha 14, usamos os parâmetros 2 (referente à segunda interrogação da 
linha 11) e "03140" (referente ao conteüdo que será colocado no lugar do caractere de interroga- 
ção). Você verá que o caractere de interrogação será muito usado em diversos exemplos, isto é, sem- 
pre que for necessário passar um valor para um script em SQL. Assim, a instrução SQL definida nas 
linhas 12 e 13 será transformada em SELECT codigo, titulo FROM Filmes WHERE codigo » '03120' 
and codigo « '03140' ORDER BY codigo. As palavras destacadas em maiúsculas fazem parte da sin- 
taxe em SQL, mas podem ser escritas em minüsculas também, nào há diferenca. 
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Exemplo 12.2 — A classe ConsultaFilmes.java 


package capi2; 
2 import java.sql.*; 
import javax.swing.*; 
public class ConsultaFílmes ( 
Bg public static void main(String[] args) { 
final String DRIVER е "com.mysql.jdt 
final String URL = "jdbc:mysql 
try { 
Class.forName(DRIVER); 
Connection connection = Dee eee Lon (ORI. "y 
String sql = "SELECT FR Filmes WHERE iig 
PreparedStatement statement = connection. prepersfEazemms (adi) » 
statement.setString(1, "03120"); 
statement. secScring(2, "03140"); 
ResultSet resultSet = озата OOS O 


while (resultSet.next({)) ( 
String codigo = resultSet.getString("codigo"): 
mong Дз título = resultSet.getString("c:* ө: 
t.println(codigo + * * + título); 


resultSet.close():; 
statement .close(); 
connection.close():; 
) catch (ClassNoctFoundException erro) ( 
JOptionPane.shovMessageDialog(null, 
+ erro.toString()):; 
) catch (SOLException erro) ( 
JOptionPane.shovMessageDialog(null, "Р: 
+ erro.toString()): 


> Linha 15: cria um objeto chamado resultSet a partir da interface ResultSet. Como o próprio nome 


sugere, resultSet será usado para armazenar o resultado gerado pelo script SQL por meio do mé- 
todo executeQuery. Pode-se dizer que o objeto resultSet armazena o resultado da асао efetuada 
pelo script SQL. O script SQL significa: selecione (SELECT) os campos código (codigo) e título (ti- 
tulo) da tabela de filmes (FROM Filmes) em que (WHERE) o código do filme seja maior que 03120 
(codigo » ?) e menor que 03140 (código « ?) ordenados pelo código do filme (ORDER BY codigo). 
O resultado do script SQL é armazenado no objeto resultSet com o formato de uma tabela con- 
tendo linhas e colunas (registros), relativo à tabela em que a consulta é realizada. No caso, o obje- 
to resultSet armazena registros referentes à tabela de Filmes. 

Linha 18: realiza a varredura de todos os registros armazenados no objeto resultSet usan- 
do while(resultSet.next()), isto é, o loop é executado enquanto existirem registros no objeto 
resultSet. Dessa forma, todos os registros do objeto resultSet sào varridos e os dados armazena- 
dos sào recuperados pelo método getString (linhas 19 e 20). 

Linha 19: a String "codigo" recebe o conteüdo armazenado no atributo "codigo" da tabela de 
Filmes pelo método getString. 

Linha 20: a String "titulo" recebe o conteüdo armazenado no atributo "titulo" da tabela de Filmes 
pelo método getString. 

Apesar de a tabela de Filmes usada no exemplo possuir diversos atributos, apenas dois deles fo- 
ram usados (codigo e titulo). Em uma aplicação que utiliza scripts em SQL existe essa flexibilidade, 
em que o desenvolvedor passa a ter um leque de opções para a realização de consultas. 


Observe na Figura 12.1 a listagem de filmes obtida com a execução do Exemplo 12.2. 
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SUBTERFUGE - MISTERIO МО МАЗ mEGRO 
FUGITIVOS DO PERIGO 

O PODER DO AMOR 

O PODER DO AMOR 

SOBREVIVENTES DO HOLOCAUSTO 
DESAFIO MORTAL 

DESAFIO MORTAL 

DESAFIO MORTAL (DUBLADO) 

ATIRADOR DE ELITE 


CONSTRUÍDO COM SUCESSO (tempo total: 2 segundos) 


Figura 12.1 — Tela de execução do Exemplo 12.2. 


12.4.3 Criação de uma classe genérica para conexão ao banco 


Apesar de os Exemplos 12.1 e 12.2 funcionarem corretamente, eles nào utilizam as melhores prá- 
ticas de programação. De acordo com os fundamentos da orientação a objetos, o ideal é desenvolver 
sistemas reaproveitando códigos de programação. No caso, a melhor solução é desenvolver uma classe 
genérica para conexão ao banco de dados. Dessa forma, sempre que uma classe necessitar de conexão 
ao banco de dados, ela pode utilizar os serviços dessa classe. A listagem a seguir apresenta uma classe 
chamada BD.java. 


Exemplo 12.3 — BD.java (classe genérica para acesso a banco de dados) 


package сар12; 
O import java.sql.*; 

public class BD ( 
public Connection connection = null; 
private final String DRIVER = "com.mysql.jdk 
private final String DBNAME ® "ban 
private final String UR. 
private final String . 
private final String 


public boolean getConnection() ( 
try { 
Class.forName(DRIVER); 
con tion * DriverManager.getConnection(URL, LOGIN, SENHA); 
System.out.printin("Conectou"):; 
return true; 

) catch (ClassNotFoundException erro) { 
$ystem.out.println(^Driver nao encontrado " + erro.toString()) 
return false; 

) catch (SQLException erro) ( 
$ystem.out.println("Falha ao conectar * + erro.toStríng()): 
return false; 

) 

) 
public void close() { 

try ( 
connection.close():; 
System. out.println("Des 

) catch (SOLException erro) ( 

) 
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As funcionalidades da classe BD.java são: 

Linha 4: contém a declaração do objeto público connection que pode ser utilizado por outras classes. 
Linhas 5 a 9: contêm todas as constantes já citadas anteriormente e que são usadas para realizar 
a conexão com o banco de dados. 

Linha 14: possui a definição de um método getConnection, que realiza a conexão ao banco de da- 
dos definido na linha 6 e retorna true caso a conexão seja realizada com sucesso, ou false caso a 
conexão falhe. 

Linhas 15 a 27: contêm instruções já comentadas em exemplos anteriores. 

Linha 28: contém a definição de um método chamado close que realiza o encerramento do objeto 
connection. Essa operação também pode gerar um erro, por isso deve ser inserida dentro da es- 
trutura try-catch. 


A classe BDjava será usada em todos os exemplos seguintes deste capítulo, portanto ela 


deve estar no mesmo pacote do exemplo corrente, no caso o pacote cap12. No próximo exemplo 
(ConsultaFilmesComBD) utilizamos a classe BD.java para fazer a conexão com o banco, simplificando o 
código do Exemplo 12.2. 


Exemplo 12.4 — ConsultaFilmesComBD 


package capi2; 
O import java.sql.*; 
public class ConsultaFilmesComBD | 
public static void main(String[] args) ( 
BD bd = new BD(); 
if (bd.getConnection()) f -onexáo 
try ( 
String sql = 
+ * ORDER BY digc"; 
PreparedStatement statement = bd.connecticrc.prepareStatement (341): 
statement.setString(1, "03120"); 
statement.setString(2, “031407); 
ResultSet resultSet = statement.executeQuery():; 
System. out.prántia("CÓDIS TÍTULO"); 
System.out.println(* 
while (resultSet.next()) ( 
String codigo = resultSer.gerScriag("cosiço”); 
String título = resultSet.getString(*-:t21c6*); 
" + titulo): 
) 
resultSet.close():; 
statement.close():; 
bd.close():; 
) catch (SQLException erro) { 
System.out.println(erro.toString()):; 
) 
) eise ( 
System.out.println("Errc 
) 


As funcionalidades da classe ConsultaFilmesComBD јаха são: 


> Linha 5: declara e cria o objeto "bd" a partir da classe "BD". 
> Linha 6: chama o método getConnection para realizar a conexão ao banco de dados. Como já dis- 


Semos, caso a conexão seja realizada com sucesso, o método getConnection retorna true, o que 
faz com que o comando condicional if seja verdadeiro e a execução do programa prossiga a partir 
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da linha 7. Caso contrário, isto é, se houver falha na conexão, ele retorna false e é executada a ins- 
trução else da linha 27. 


> Orestante das funcionalidades já foi explicado no Exemplo 12.2. 


12.4.4 Outros exemplos de instruções em SQL 


Este item apresenta alguns exemplos de sintaxe de instruções SQL que podem ser usadas num pro- 
grama desenvolvido em Java para consulta a banco de dados. 


Para que o leitor possa praticar as instruções em SQL expostas, é fornecido um exemplo 
(Consulta SQL.java) que recebe o comando em um campo texto e demonstra o resultado da pes- 
quisa numa grade criada a partir da classe JTable. A tela de execução do exemplo ConsultaSQL é 
apresentada na Figura 12.2. O usuário digita uma instrução SQL na primeira caixa de texto e pres- 
siona o botão Executar. Todas as instruções apresentadas apontam para a tabela de Filmes, a qual 
possui muitos registros, servindo aos objetivos. O código do exemplo ConsultaSQL é apresentado 
em seguida. Não se esqueça de que, para executá-lo, são necessários a classe BD.java e o banco de 
dados no formato MySQL disponível no site da Editora. 


Exemplo 12.5 — ConsultaSQL (Listagem 1 — linhas 1 a 43) 


1 package сар12; 

2 import java.sql.*; 

3 import javax.swing.*; 
4 import javax.swing.table.*; 

5 import java.awt.event.*; 

6 public class ConsultaSQL extends JFrame { 
7 
8 


private JLabel labeli; 
private JTextField ©1501; 


9 private JButton btExecutar; 
10 private JScrollPane scrollTable; 
11 private JTable table; 
12 private BD bd; 
13 private PreparedStatement statement; 
14 private ResultSet resultSet; 
15 
16 public static void main(String args[]) { 
17 JFrame frame = new ConsultaSQL(); 
18 frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT ON CLOSE); 
19 frame.setVisible(rtrue); 
20 ) 
21 public ConsultaSQL() { 
22 inicializarComponentes(); 
23 definirEventos():; 
24 ) 
25 public void inicializarComponentes() { 
26 setLayout (null); 
27 setTitle ("Aprendendo consultas com SQL"); 
28 setBounds(200, 200, 600, 500); 
29 setResizable (false); 
30 label1 = new JLabel ("Digite o comando SQL:"); 
31 labeli.setBounds(50, 10, 200, 25); 
32 TESOL = new JTextField (50); 
33 TESOL. setBounds (50, 35, 500, 25); 
34 brExecutar = new JButton("Executar"); 
35 btExecutar.setBounds(SO, 70, 100, 25); 
36 scrollTable = new JScrollPane(): 
37 scrollTable.setBounds(50, 100, 500, 300); 
38 add(scrollTable); 
39 add(1abe11); 
40 add(cfSQL); 
41 add (brExecutar); 
42 bd = new BD(); 
ЕКИ l 
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Exemplo 12.5 — ConsultaSQL (Listagem 2 — linhas 44 a 90) 


public void definirEventos() ( 
brtExecutar.addActionListener(new ActíonListener() { 
public void actionPerformed (ActionEvent e) { 
if (rcfSOL.gecText().equals("")) { 
return; 


А 
try ( 
if (!bd.getConnecrtion()) { 
JOptionPane.shovMessageDialog(null, "Falha na conexão, o sistema será fechado!"); 
System. exit(0); 
) 
statement = bd.connectrion.prepareStatement (tfSOL.gecText ()) : 
resultSet = statement .executeQuery(); 
DefaultTableModel tableModel = new DefaultTableModel ( 
new 5огіпд[](), 0) { 
M 
int qtdeColunas = resultSet.gerMetaData () .gerColumnCount (); 
for (int indice = 1; indice <= qrdeColunas; indice++) ( 
tableModel.addColumn (resultSet .getMetcaData () .gerColumnName (indice) ) 
H 


table = new JIable(tableModel); 
DefaultTableModel dtm = (DefaultTableModel) table.gerModel () 


while (resulrSert.next()) (4 
try { 
String[] dados = new Stríng[qtdeColunas]; 
for (int і = 1; i <= qtdeColunas; i++) { 
dados[i - 1] = resulrSer,.getString(i): 
System.out.println(resultSer.getString(i)):; 
) 
dem, addRow (dados) ; 
System. out.printin(): 
› 
scrollTable.setViewportView(rable); 
) 
resulcSet.close(): 
statement.close(): 
bd.close(); 
) catch (Exception erro) ( 
JOprionPane.shovMessageDialog(null, "Co 


!^ + erro.toString()):; 


n: 


ш Aprendendo consultas com SQL cs 
Digite o comando SQL: 
select * from Filmes 

- - 

CODIGO TITULO PRODUTORA | DATACOMPRA 
00001 [АЗЕЗ DA GUE [AVENTURA ERICA 1989-12-01 00. 
00002 [A ILHA DO TES... AVENTURA IL 1988-12-12 00. 
00003 CIDADELA D... [AVENTURA Та 1989-12-12 00... 
00004 NES DE DE. [ORAMA |COLUMBIA [1989-12-1200: 
00005 RAPOSAEA.|DESENHO MAX VIDEO [1989-12-12 00—. 
00006 MORTE DOE. [SUSPENSE |МАХМОЕО [1989-12-12 00- 
00007 TA PRINCESINHA [DESENHO iL 1989-12-12 00:. 
00008 am DAIN... [DRAMA FJ LUCAS 1989-12-12 00... 
00009 [AMOR APRIME [DRAMA WARNER 1989-12-12 00 
(00010 TAR DO DIA... [TERROR [rop Tape ^ [1989-12-12 00: 
|00011 [ASSASSINO А... [SUSPENSE [HERBERT RIC. [1989-12-12 00: 
[00012 CAMINHO D.. [AVENTURA [LOOK 1989-12-12 00: 
00013 Анояте RON. AVENTURA |НЕНВЕНТЕЇС.. [1989-12-12 00- 
00014 STANDO А... [COMEDIA LOOK 1989-12-12 00 
100015 JOVEM ASSA POLICIAL LOOK 1989-12-12 00... 
00016 FORCADAIN [AVENTURA LOOK 1989-12-12 00... 
|00017 ABSOLUTE BE [MUSICAL LOOK 1989-12-12 00 


Figura 12.2 — O exemplo ConsultaSQL em execução. 
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А seguir, veja alguns exemplos de script em SQL que podem ser digitados no ConsultaSQL e seus 
resultados correspondentes, sempre se referindo à tabela de Filmes do banco de dados, para que o 
leitor possa compreender melhor os resultados apresentados. 


> Select * from filmes — seleciona todos os campos (*) da tabela de Filmes. 

> Select * from filmes order by genero 4 seleciona todos os campos (*) da tabela de Filmes, orde- 
nados pelo gênero do filme. 

> Select titulo, genero from filmes where genero-'AVENTURN 4 seleciona os campos título e gê- 
nero da tabela de Filmes de todos os filmes do gênero AVENTURA. 

> Select titulo from filmes where genero='COMEDIA 4 seleciona os títulos de todos os filmes do 
gênero COMEDIA. 

> Select * from filmes where genero-'INFANTIL or genero='DESENHO' 4 seleciona todos os 
campos da tabela de Filmes em que o gênero seja INFANTIL ou DESENHO. 

> Select * from filmes where genero='DESENHO' and year(datacompra)>'1991' — seleciona to- 
dos os campos da tabela de Filmes em que o gênero seja DESENHO e o ano da data de compra 
seja maior do que 1991. 

> Select * from filmes where datacompra > “1994-05-12” 4 seleciona todos os campos da tabela 
de Filmes em que a data de compra seja superior a 12-05-1994. 

> Select * from filmes where datacompra»"1990-05-15" and datacompra < “1990-05-31” + 
seleciona todos os campos da tabela de Filmes em que o filme tenha sido comprado na segunda 
quinzena de maio de 1990. 

> Select titulo, datacompra from filmes where month(datacompra)=10 — seleciona o título e a 
data de compra dos filmes da tabela de Filmes em que o mês de compra seja outubro (10). 

> Select * from filmes where month(datacompra)=10 and day(datacompra)=4 — seleciona todos 
os campos da tabela de Filmes em que o dia de compra seja 4 de outubro. 

> Select codigo,titulo from filmes where titulo like 'Z%' — seleciona o código e o título dos filmes 
da tabela de Filmes em que o título do filme inicia com a letra Z. 

> Select codigo,titulo from filmes where titulo like 'YDAY%' — seleciona o código e o título dos 
filmes da tabela de Filmes em que o título do filme possua a palavra DAY em qualquer posição. 

> Select codigo,titulo from filmes order by titulo desc — seleciona código e título dos filmes da 
tabela de Filmes dispostos em ordem decrescente. 

> Select distinct titulo from filmes — mostra todos os títulos dos filmes sem repetição (distinct). 


12.5 Movimentação em registros e recuperação de conteúdo 


Como já citado anteriormente, a interface PreparedStatement é usada para enviar instruções 
SQL para bancos de dados e o resultado é armazenado e manipulado por meio de um objeto do tipo 
ResultSet. Os dados ficam armazenados no ResultSet como se fossem uma tabela, permitindo nave- 
gar pelas linhas, isto é, realizar operações como próximo, anterior, primeiro, último etc. Isso ficará mais 
claro no próximo exemplo. 


Considere a seguinte declaração: 


ResultSet rs = statement.executeQuery(); 
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O objeto “rs”, criado a partir de ResultSet, recebe o resultado da execução da instrução SQL, isto 
é, recebe todos os registros de uma determinada tabela selecionados por meio da instrução SQL. Além 
disso, “rs” suportará diversas operações (métodos), dentre as quais destacamos: 


> rsfirst() — posiciona o ponteiro no primeiro registro. 
rs.last() — posiciona o ponteiro no último registro. 
rs.next() — coloca o ponteiro no próximo registro. 
rs.previous() > posiciona o ponteiro no registro anterior. 
rs.absolute(5) — coloca o ponteiro na quinta posição a partir do primeiro registro. 
rs.absolute(-5) — coloca o ponteiro na quinta posição anterior a partir do último registro. Se o ob- 
jeto rs tiver 100 linhas, o ponteiro é posicionado na linha 96. 
> rsrelative(5) — coloca o ponteiro na quinta posição posterior à posição atual. Se o ponteiro esti- 
ver na posição 10, então relative(5) faz com que se posicione em 15. 
> rs.relative(-5) — coloca o ponteiro na quinta posição anterior à atual. Se o ponteiro estiver na posi- 
ção 15, então relative(-5) faz com que ele se posicione em 10. 
> rs.beforeFirst() > posiciona o ponteiro antes do início do primeiro registro, ou seja, força o pontei- 
ro a se posicionar no início do objeto, como se fosse o início de um arquivo (BOF). 
> rs.afterLast() — coloca o ponteiro depois do último registro, ou seja, força-o a se posicionar no fim 
do objeto, como se fosse o fim de um arquivo (EOF). 

> rsisBeforeFirst() > usado para verificar se o ponteiro está no início dos registros, como, por exem- 
plo, if (rs.isBeforeFirst()). 

> rsisAfterLast() — usado para verificar se o ponteiro está no final dos registros, como, por exemplo, 
if (rs.isAfterLast()). 

Os exemplos anteriores deste capítulo apresentaram o método getString, responsável por recupe- 
rar um dado do tipo String armazenado no objeto ResultSet. Como existem diversos formatos de dados, 
existem também vários métodos que podem ser usados de acordo com o tipo de dado armazenado. Os 
métodos são: getByte, getShort, getint, getLong, getFloat, getDouble, getBigDecimal, getBoolean, 
getString, getBytes, getDate, getTime, getTimestamp, getAsciiStream, getUnicodeStream, getBina- 
ryStream, getObject. Cabe ao desenvolvedor escolher o tipo mais apropriado de acordo com o dado a 
ser recuperado. 


VV vv vv 


12.5.1 Criação de uma aplicação para navegação em registros 


Este item apresenta uma aplicação que implementa as definições discutidas nos parágrafos ante- 
riores. O Exemplo 12.3 manipula toda a tabela de Filmes do banco de dados Banco, criando um am- 
biente gráfico para o usuário (GUI) em que existem os tradicionais botões de navegação, que movimen- 
tam os registros para a frente, para trás, para o primeiro e para o último. Além desses, também são 
inseridos um botão para pular dez registros adiante e outro para voltar dez registros, conforme apre- 
senta a Figura 12.3. 


| Navegando na tabela de Filmes - ci 
Codigo [00001 | Titulo [ASES DA GUERRA _ ] 
Genero [AVENTURA “| Produtora [AMERICA CJ оаа йесотрга [1989-4201 | 


LeJlolojt:Jojelo] 


Figura 12.3 — O Exemplo 12.6 em execução. 


O código do Exemplo 12.6 é mostrado em seguida. Não se esqueça de que é necessário utilizar a 
classe BD.java. 
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Exemplo 12.6 – A classe NavegaFilmes.java (Listagem 1 — linhas 1 a 22) 


package сар12; 

import java.sql.*; 

import javax.swing.*; 

import java.awt.*; 

import java.awt.event.*; 

public class NavegaFilmes extends JFrame ( 


private JLabel labell, label2, label3, label4, label5; 

private JButton btProximo, btAnterior, btPrimeiro, btUltimo, btMais10, btMenosl0, btSair 
private JTextField tfCodigo, tfTitulo, tfGenero, tfProdutorza, tfDatcom; 

private BD bd; 

private PreparedScatement statement; 

private ResultSet resultSet; 


public static void main(String args[]) t 
JFrame frame = new NavegaFilmes(); 
frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT ON CLOSE); 
frame. setVísible (true); 

) 

public NavegaFilmes() { 
inicializarComponentes (); 
definirEventos(); 


Exemplo 12.6 — A classe NavegaFilmes.java (Listagem 2 — linhas 23 a 76) 


public void inicializarComponentes() { 
setLayout(new FlowLayout (FlowLayout.LEFT)):; 
labeli 
label2 
label3 
label4 
label15 = new JLabel ("Dara de 
tfCodigo = new JIextField(10); 
tfTitulo = new JTextField (35): 
tfGenero = new JIextField(10); 
tfProdutora = new JTextField(15); 
tfDatcom = new JIextField(8); 
brProximo = new JButton(null, new ImageIcon("prox 
btProximo.setToolTipIext ("Próximo"); 
btAnrterícr = new JButton (null, new ImageIcon("s 


btPrimeiro = new JButton(null, new ImageIcon("primeiro.gif")); 
brPrimeiro.setToolTipText ("Primeiro"); 
btUltimo = new JButton (null, new Imageicon("ultimo.gif")); 


btUltimo.setToolTipText ("Ultimo"); 

brMais10 = new JButton (null, new ImageIcon("mais.png")):; 

btMaisl10.setToolTipText ("+10"); 

brHenos10 = new JButton (null, new ImageIcon(": 

brHenosi0.setToolTipText ("-10"); 

btSair = new JButton (null, new Imagelcon("sair.pnç”))s 

brSair.serToolTipText ("Sair"); 

add(1abe11); 

add(rfCodigo):; 

add(1abe12); 

add(cfTitulo); 

add(1abel3); 

add (rfGenero); 

add(1abel4); 

add(cfProdurora); 

add(1abe15); 

ада (сғратсоп) ; 

add (brPrimeiro); 

add(brAnterior):; 

add(brProximo); 

add(brUirimo); 

add(btMaisi0); 

add (brMenosi0); 

add(btSair); 

setTitle ("Navegando na tabela de Filmes"); 

serBounds (200, 400, 620, 120); 

setResizable(false); 

bd = new BD(); 

if (!bd.getConnection()) { 
JOptionPane.shovMessageDialog(null, “Falha so 
System. exit(0): 


s.png")): 


) 
carreçarTabela(); 
atualizarCampos(): 
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Exemplo 12.6 — A classe NavegaFilmes.java (Listagem 3 — linhas 77 a 147) 


public void definirEventos() ( 


brProximo.addActionListener (new ActionListener() { 
public void actionPerformed(ActionEvent e) { 
try d 
resulcSec.next(): 
atualizarCampos():; 
) catch (SOLException erro) ( 
) 
) 
DE 
tAnterior.addAccionListener(new AcríonListener() ( 


b 
public void actionPerformed(ActionEvent e) ( 
try ( 
resulctSet.previous():; 
atualizarCampos(); 


) catch (SQLException erro) { 
} 


DE 
btPrimeirc.addActionListener(new ActionListener() ( 
public void actionPerformed (ActionEvent e) ( 
try { 
resultSet.first(); 
atualizarCampos():; 
) catch (SQLException erro) ( 
) 


n: 
brUltimo.addActionListener (new ActíonListener() ( 
public void actionPerformed(ActionEvent e) ( 
try { 
resultSer.last(); 
atualizarCampos(); 
) catch (SOLException erro) ( 
) 


H: 
brMaisl0.addActionListener(new ActionListener() { 
public void actionPerformed (ActionEvent e) { 
try { 
resultSer.relacive (10); 
atualizarCampos():; 


) 


H: 
brMenos10.addActionListener (new ActionListener() ( 
public void actionPerformed(ActionEvent e) { 
try ( 
if (resultSet.getRow() > 10) { 
resultSer. relative (-10); 
} else ( 
resultSet.first():; 
) 
atualizarCampos():; 
) catch (SOLException erro) { 
) 


H: 
brSair.addActionListener (new ActionListener() ( 
public void actionPerformed (ActionEvent е) ( 
try ( 
resultSet.close(): 
statement.close(); 
) catch (SQLException erro) ( 
) 
bd.close(); 
System.exit(0); 


Editora Érica - Java 8 — Ensino Didático Desenvolvim 


ação de Aplicações - Sérgio Furgeri - 1º Edição 


Java 8 - Ensino Didático: Desenvolvimento e Implementação de Aplicações 


o'o'o'o'o 


Exemplo 12.6 — A classe NavegaFilmes.java (Listagem 4 — linhas 148 a 173) 


148] E public void carregarTabela() ( 

149 String sql = "select * from filmes"; 

150 try { 

151 statement = bd.co ion.prepareStatement (sql); 


152 resultSet = staceme executeQuery(); 
153 ) catch (SQLException erro) { 

154 JOptionPane.shovMessageDialog(null, "Erro! " + erro.toString())4 
155 } 

156] ~ } 

157 9 public void atualizarCampos() { 

158 

159 et. isAfterLast()) { 

160 et.last(); 

161 ) 

162 .isBeforeFirst()) ( 


et 
et.first():; 


.SetText(resulcSec.getString(" 
.setText (res. 
«setText (res 
a.setText( 


.getString ("gè 
t.getString ("p 


setText("" + resu ес.десрасе ("datacompra")); 
170 ) catch (SOLException erro) ( 
171 ) 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 12.6: 


Linha 70: tenta fazer a conexão ao banco de dados por meio do método getConnection. Se não for 
possível realizar a conexáo, o programa será encerrado pela linha 72. 


Linha 74: invoca o método carregarTabela que carrega todos os registros da tabela de Filmes no 
objeto resultSet. 


Linha 75: invoca o método atualizarCampos que é invocado em vários pontos do código. Sua fun- 
ção é atualizar as caixas de texto da interface gráfica a partir da posição do objeto resultSet. 


Linhas 77 a 86: definem o evento para o botão btProximo. Quando o usuário pressionar esse 
botão, aparecerá nas caixas de texto da interface o conteúdo do próximo registro. Para executar 
essa ação é usado o método next (linha 81) do objeto resultSet. 


Linhas 87 a 95: definem o evento para o botão btAnterior. Quando o usuário pressioná-lo, apa- 
recerá nas caixas de texto da interface o conteúdo do registro anterior. Para executar essa ação é 
usado o método previous (linha 90) do objeto resultSet. 


Linhas 96 a 104: indicam o evento para o botão btPrimeiro. Quando o usuário pressionar esse 
botão, aparecerá nas caixas de texto da interface o conteúdo do primeiro registro da tabela. Para 
executar essa ação é usado o método first (linha 99) do objeto resultSet. 


Linhas 105 a 113: especificam o evento para o botão btUltimo. Quando o usuário pressioná-lo, 
aparecerá nas caixas de texto da interface o conteúdo do último registro da tabela. Para executar 
essa ação é usado o método last (linha 108) do objeto resultSet. 


Linhas 114 a 122: definem o evento para o botão btMais10. Quando o usuário pressionar esse 
botão, aparecerá nas caixas de texto da interface o conteúdo do décimo registro posterior ao re- 
gistro corrente. Para executar essa ação é usado o método relative (linha 117) com o conteúdo 10. 
Isso faz com que o ponteiro do resultSet se movimente dez registros à frente. 


Linhas 123 a 135: indicam o evento para o botão btMenos10. Quando o usuário pressioná-lo, apa- 
recerá nas caixas de texto da interface o conteúdo do décimo registro anterior ao registro corren- 
te. Para executar essa ação é usado o método relative (linha 127) com o conteúdo -10. Isso faz com 
que o ponteiro do resultSet se movimente dez registros para trás. A linha 126 verifica se a posição 
atual do cursor é maior que 10. Isso é necessário para evitar que o valor do ponteiro seja < O e haja 
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problemas de apresentação em tela do conteúdo do registro; se o ponteiro for posicionado antes 
da posição O (-8, por exemplo), o conteúdo das caixas de texto ficará em branco. Para compreender 
melhor, comente a linha 126 e execute a classe. A seguir pressione o botão Próximo duas vezes e de- 
pois o botão Menos 10. Observe que o conteúdo das caixas de texto fica em branco. Para evitar esse 
problema, a linha 129 força o posicionamento do ponteiro no primeiro registro. 


Linhas 136 a 146: definem o evento para o botão btSair e realizam o fechamento dos objetos usa- 
dos na manipulação do banco de dados. 

Linhas 148 a 156: carregam o objeto resultSet com todos os registros existentes na tabela de 
Filmes por meio do script select * from filmes (linha 149). Após a execução da linha 150 o objeto 
resultSet contém todos os registros da tabela de Filmes. 


Linhas 157 a 172: contêm as declarações do método atualizarCampos, responsável por copiar o 
conteúdo armazenado no registro do objeto resultSet para as caixas de texto do formulário. A li- 
nha 159 é usada para realizar o reposicionamento do ponteiro, caso ele ultrapasse o último regis- 
tro (isAfterLast). Isso ocorre, por exemplo, quando o usuário está visualizando o último registro 
da tabela e pressiona o botão btProximo. Como não existe próximo após o último registro, o pon- 
teiro fica posicionado após a última linha da tabela. Se isso ocorrer, o usuário não verá nenhum 
conteúdo nas caixas de texto, já que não existe o que ser exibido. Por esse motivo, quando o pon- 
teiro se posicionar após a última linha, é necessário fazer com que ele retorne para a última linha, 
conforme definido na linha 160 (método last). O mesmo processo, porém para o primeiro registro, 
é controlado pelas linhas 162 (isBeforeFirst) e 163 (método first). As linhas 165 a 169 copiam o 
conteúdo do registro do objeto resultSet para as caixas de texto. 


12.6 A criação de uma aplicação de cadastro 


A primeira coisa que todos desejam (e necessitam) é criar uma aplicação de cadastro. A seguir apre- 


sentamos um exemplo mais bem elaborado, seguindo o paradigma da orientação a objetos. Trata-se de 
um cadastro de filmes que utiliza três classes (mais a classe BD). Observe na Figura 12.4 o diagrama 
de classes correspondente ao exemplo. 


Pelo diagrama de classes da Figura 12.4 podemos observar que a classe GuiCadastroFilmes (nossa 


tela que contém o método main, isto é, nossa aplicação) utiliza a classe FilmesDAO, que, por sua vez, 
utiliza as outras duas classes (Filmes e BD). Vamos descrever resumidamente a função de cada classe. 


> 
> 


BD: já usada em diversos exemplos anteriores e responsável pela conexão ao banco de dados. 


Filmes: contém os atributos escolhidos para a tabela de Filmes, os quais são os mesmos presentes 
na tabela de Filmes. Todos os atributos são privados e por isso necessitam dos métodos get/set 
que não aparecem na figura. 

FilmesDAO: possui diversos atributos e dois métodos. O método “localizar” é responsável por 
pesquisar um filme no banco de dados a partir do código. Já o método “atualizar” realiza opera- 
ções de inclusão, alteração ou exclusão na tabela de Filmes. 


GuiCadastroFilmes: trata-se do frame usado para realizar a interação com o usuário, isto é, 
trata-se da tela que o usuário utilizará para realizar todas as operações pertinentes ao cadastro. 
Lembre-se de que apenas essa classe é executável. 


Maiores detalhes serão fornecidos juntamente com a listagem do código de cada classe. Esse 


exemplo abrange as principais funções exigidas em uma aplicação comercial, contemplando inserção, 
exclusão, atualização e localização de registros na tabela. A aplicação do Exemplo 12.7 pode ser visua- 
lizada na Figura 12.5. Ela funciona da seguinte maneira: 
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Filmes 


- codigo : String 

- titulo : String 

- genero : String 

- produtora : String 

- dataCompra : String 


FilmesDAO "d 


- statement: PreparedStatement 
- resultSet: ResultSet 

- men: String 

- sql: String <<usa>> 

+ INCLUSÃO : int = 1 DUET —— 
+ ALTERACAO : int = 2 + main (args:Stringl[]):void 
+ EXCLUSAO : int = 3 


GuiCadastroFilmes 


+ localizar() : boolean Cu نے‎ 
+atualizar(operacao : int) : String Sa 55088 


BD 


+ connection : Connection 


+ getConnection() : Boolean 
+ close() : void 


Figura 12.4 — Classes usadas no Exemplo 12.7. 


Ao rodar a aplicação, os campos aparecem em branco, os botões Novo e Localizar ficam disponíveis 
(habilitados) e os demais botões ficam indisponíveis. Dependendo da ação executada, isto é, do botão 
pressionado, os botões assumem estados diferentes. Isso é necessário para restringir a ação do usuá- 
rio, dependendo do processo executado no momento. As diversas funções disponíveis para o usuário 
podem ser assim descritas: 


> Рага localizar um determinado filme, o usuário digita o código no campo correspondente e pres- 
siona o botão Localizar. Caso o filme esteja cadastrado, ele é apresentado automaticamente nas 
caixas de texto do formulário; caso contrário, uma mensagem informa que o filme não foi encon- 
trado no cadastro. 


> Рага inserir um filme, o usuário pressiona o botão Novo para que os campos sejam limpos, digita 
os dados sobre o filme nas caixas de texto e pressiona o botão Gravar. 


> Рага cancelar qualquer operação, o usuário pode pressionar o botão Cancelar. 


> Рага excluir um determinado filme, o usuário preenche a caixa de texto referente ao código e 
pressiona o botão Excluir. 


> Рага atualizar os dados de um filme, o usuário localiza o filme desejado, altera os dados presentes 
nas caixas de texto e pressiona o botão Alterar. 
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> Para encerrar a aplicação, o usuário pressiona o botão Sair. 


Г Cadastramento де Filmes - в 
| Codigo [02002 | Titulo INDOCHINA ] 
| Genero (ROMANCE Produtora PARIS Data de Compra |1994-01-19 


Figura 12.5 — Execução da classe GuiCadastroFilmes do Exemplo 12.7. 


A seguir é apresentada a listagem da classe Filmes do Exemplo 12.7. 


Exemplo 12.7 — A classe Filmes.java 


package сар12; 
public class Filmes ( 
private String codigo, título, genero, produtora, dataCompra; 
public String getCodigo() { 
return codigo; 


) 
public void setCodigo(String codigo) ( 
thís.codigo = codigo; 


} 
public String getDataCompra() (| 
return dataCompra; 


— 


) 
public void setDataCompra(String dataCompra) ( 
this.dataCompra = dataCompra; 


mi 


} 
public String getGenero() { 
return genero; 


0 


} 
public void setGenero (String genero) { 
this.genero = genero; 


(aas | 


› 

public String getProdutora() { 
return produtora; 

} 

public void setProdutora (String produtora) ( 
this.produtora = produtora; 

) 

public String getTitulo() ( 
return título; 


) 
public void setTitulo (String título) ( 
this.titulo * titulo; 


— - 


) 


Funcionalidades comentadas da classe Filmes do Exemplo 12.7: 
> A classe Filmes contém apenas os atributos correspondentes às colunas da tabela de Filmes do 
banco de dados e os métodos get e set para acessar e definir o valor desses atributos. 


> Linha 3: são criados os atributos da classe Filme. Todos os atributos foram definidos com visibili- 
dade privada, exigindo a presença dos métodos get e set para manipulação do conteúdo a partir 
de outras classes. 


> Linhas 4, 10, 16, 22 e 28: indicam os métodos get para ler o valor de cada atributo. 
> Linhas 7, 13,19, 25 e 31: definem os métodos set para armazenar o valor de cada atributo. 
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Exemplo 12.7 — A classe FilmesDAO.java 


package сар12; 
| E import java.sql.*: 

public class FilmesDAO ( 
public Fílmes filme; 
public BD bd; 
private PreparedStatement statement; 
private ResultSet resultSet; 
private String men, sql; 
public static final byte INCLUSAO = 1; 
public static final byte ALTERACAO * 2; 
public static final byte EXCLUSAO = 3; 


public PilmesDAO() ( 
bd = new BD(); 
filme = new Filmes(); 
) 
public boolean localizar() ( 
sql = "select * from filmes where codigo = ?"; 
try ( 
statement = bd.connection.prepareStatement (sql); 
statement. setStríng(l, filme.getCodigo()); 
resultSet = statement .executeQuery(); 
resultSet.next(); 
filme.setCodigo(resultSet.getString(1)):; 
filme.setTitulo(resultSet.getString(2)):; 
filme.setGenero(resultSet.getString(3)); 
filme, setProdutora (resulctSet.getString(4)):; 
filme.setDataCompra("" + resulcSec,.getDate(5)); 
return true; 
) catch (SQLException erro) ( 
return false; 


) 
[©] public String atualizar(int operacao) { 
men = "Operacão realizada com sucesso!"; 
try ( 
if (operacao == INCLUSAO) ( 
sql = "insert i filmes values (7,7,7,?,7)"; 
statement = bd.connection.prepareStatement (sql); 
stacement.setString(1, filme.getCodigo()): 
statement.setSctring(2, filme.getTitulo()):; 
statement .setString (3, filme.getGenero()); 
statement. setString (4, filme.getProdutora()):; 
statement. setString (5, filme.gerDataCompra()): 
} else if (operacao == ALTERACAO) { 
sql = "update filmes set titulo = ?, gen 
+ "datacompra = ? where codigo = 
statement = bd.connection.prepareStatement (sql); 
statement. serStríng(S, filme.getCodigo()): 
statement. serStríng(i, filme.getTitulo()):; 
statement. serString(2, filme.getGenero()):; 
statement. serString(3, filme.getProdutora()):; 
statement. serString (4, filme.getDataCompra()):; 
) else if (operacao == EXCLUSAO) { 
sql = "delete from filmes where codigo = ?"; 
statement = bd.connection.prepareStatement (sql); 
statement. serString (1, fílme.getCodígo()): 
) 
if (statement .executeUpdate () == 0) ( 
men = "Falha па operacao!"; 
) 
) catch (SOLException erro) ( 
men = "Falha na operacao " + erro.coString(); 
) 
return men; 
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Funcionalidades comentadas da classe FilmesDAO do Exemplo 12.7: 


Essa classe possui dois métodos, um para localizar um filme a partir de seu código e outro para 
executar instruções de manutenção na tabela, isto é, operações de inclusão, alteração e exclusão. 


Linha 4: declara um objeto chamado “filme” que será criado a partir da classe Filmes, isto é, a 
classe FilmesDAO utilizará a os serviços oferecidos pela classe Filme. 


Linha 5: similar à linha anterior, considerando o objeto “bd”. 


Linhas 9 a 11: declaram diversas constantes estáticas que permitem identificar a operação a ser 
realizada pelo método “atualizar”. Por exemplo, se receber o parâmetro de número 1, significa que 
será realizada a operação de inclusão e assim respectivamente. 


Linha 17: declara o método “localizar” responsável por procurar um determinado filme a partir do 
código. Esse método retorna um tipo booleano para informar se o filme foi encontrado (true) ou 
não (false). 

Linha 18: define as instruções em SQL a serem executadas. O código do filme a ser localizado é 
inserido no lugar do caractere de interrogação (linha 21). 


Linhas 22 a 28: executa a busca pelo filme. Caso ele seja encontrado, o objeto resultSet contém uma 
linha (um registro) e o método next (linha 23) posiciona o ponteiro no primeiro (e único) registro. As 
linhas 24 a 28 transferem o conteúdo do filme localizado para o objeto “filme” e a linha 29 retorna 
true, informando que o filme foi encontrado. Caso o filme não seja encontrado, o trecho a partir da 
linha 24 gera um erro que faz com que a execução passe para a linha 30 e, consequentemente, exe- 
cuta a linha 31 retornando false, ou seja, indicando que o filme não foi localizado. 

Linha 34: declara o método “atualizar”, responsável por executar uma instrução SQL de ação 
(inclusão, alteração e exclusão). 

Linhas 37 a 44: operação de inclusão. Recebem o comando SQL da linha 38 responsável por cap- 
turar os valores presentes no objeto filmes e o inserem na tabela Filme. 

Linhas 45 a 53: operação de alteração. Recebem o comando SQL da linha 46 responsável por alte- 
rar um registro já existente na tabela, cujo conteúdo está armazenado no objeto “filmes”. 

Linhas 54 a 58: operação de exclusão. Por meio do comando SQL da linha 55 realizam a exclusão 
do registro da tabela filmes cujo código está armazenado no objeto “filmes”. 

Linha 59: efetiva fisicamente no banco de dados a operação selecionada pelo usuário. 
Independentemente da operação escolhida (inclusão, alteração ou exclusão), essa linha será exe- 
cutada com a instrução sql correspondente à operação. 


Editora Érica - Java 8 — Ensino Didático Desenvolvim tação de Aplicações - Sérgio Furgeri - 1º Edição 


Java 8 - Ensino Didático: Desenvolvimento e Implementação de Aplicações 


уос 


Exemplo 12.7 – А classe GuiCadastroFilmes.java (Listagem 1 – linhas 1 а 72) 


1| package capi2; 
2 import javax.swing.*: 

3 import java.awt.event.*; 

4 import java.awt.*; 

5 class GuiCadastroFilmes extends JFrame { 

6 JLabel labell, label2, label3, labels, label5; 

734 JButton brGravar, btAlcerar, btExcluir, btNovo, btLocalizar, btCancelar, brtSair; 
8 static JIextField tfCodigo, tfTitulo, tfGenero, tfProdutora, tfDataCompra; 

3 private FilmesDAO filmes; 


1109 public static void main(String args[]) { 

12 JFrame janela = new GuiCadastroFilmes(); 

13, janela. serDefaultCloseOperation (JFrame. EXIT ON CLOSE); 

14 janela.setVisible(true):; 

15 + ) 

16 5 public GuiCadastroFilmes() { 

17| inicializarComponentes(); 

18, definirEventos(): 

19 - ) 

20 E public void inicializarComponentes() { 

21 setLayout (new FlowLayout(FlowLayout.LEFT)): 

22 secTicle("Cadastramento de Filmes"); 

23| setBounds (200, 100, 610, 120); 

24 labeli = new JLabel("Código "); 

25 label2 * new о"); 

26| label3 = new о"); 

27| 1аре14 = пем rodurora"); 

28. label5 = new JLabel("Data de Compra "); 

29 tfCodigo = new JIextField(10); 

30. tfTitulo = new JTextField(35); 

31 tfGenero = new JIextField(10):; 

32| tfProdutora = new JIextField(15); 

33 tfDataCompra = new JTextField (8); 

34 btGravar = new JButton (null, new ImageIcon("Gravar.gif")); 
35! brGravar.setToolTípText ("Gravar"); 

36. brAlterar = new JButton (null, new ImageIcon("alterar.gif")); 
37 btAlterar.setToolTipText ("Alterar"); 

se btExcluir = new JButton (null, new ImageIcon("excluir.gif")); 
39 brExcluir.setToolTipText ("Excluir"); 

40 btLocalizar = new JButton(null, new ImageIcon("localizar.png")); 
41 btLocalizar.setToolTipText ("Localizar"); 

42. btNovo = new JButton(null, new ImageIcon("novo.gif")): 

43. btNovo.setToolTipText ("Novo"); 

“| btCancelar = new JButton(null, new ImageIcon("cancelar.gif")); 
45. btCancelar.setToolTipText ("Cancelar"); 

46 brSair = new JButton(null, new ImageIcon("sair.png")): 

47 btSair.setToolTipText ("Sair"); 

48. add(1abell); 

49| add(tfCodigo): 

50. add (label2); 

51, add(tfTitulo); 

52. add (1аре13); 

5з) add(tfGenero); 

54. add (1abel4); 

55 add(tfProdutora):; 

56, add(1abels); 

57| add (tfDataCompra) ; 

58| add (brNovo) ; 

59. add (brLocalizar); 

60| add (btGravar); 

61 айй (brAlterar); 

62 add(bcExcluir): 

63 ааа (brCancelar); 

64. add (brSair); 

65 setResizable (false); 

66 setBotoes(true, true, false, false, false, false): 

67| filmes = new FilmesDAO(); 

68. if (!filmes.bd.getConnection()) { 

69 JOptionPane.shovMessageDialog(null, "Falha na conexão, o 
10 System.exit(0); 
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Exemplo 12.7 — A classe GuiCadastroFilmes.java (Listagem 2 — linhas 73 a 126) 


public void definirEventos() ( 
btSair.addActionListener(new ActionListener() ( 
public void actionPerformed(ActionEvent e) ( 
filmes.bd.close(); 
System.exit(0); 


): 
brNovo.addActionListener (new ActionListener() ( 
public void actionPerformed (ActionEvent e) ( 
limparCampos():; 
setBotoes(false, false, true, false, false, true); 


n: 
brCancelar.addActionListener (new ActionListener() ( 
public void actionPerformed(ActionEvent e) ( 
limparCampos(): 


n: 
btGravar.addActionListener(new ActionListener() ( 
public void actionPerformed (ActionEvent e) ( 
if (tfCodigo.getText().equals("")) ( 
JOptionPane.shovMessageDialog(null, "O código não pode ser vazio!"); 
tfCodigo.requestFocus(); 
return; 


if (tfTitulo.getText().equals("")) ( 
JOptionPane.shovMessageDialog(null, "О titulo não pode ser уагіо!"); 
tfTitulo.requestFocus():; 
return; 


if (tfGenero.getIext().equals("")) { 
JOptionPane.shovMessageDialog(null, "O género nào pode ser vazio!"); 
tfGenero.requestFocus(); 
return; 


if (tfProdutora.getText().equals("")) { 
JOptionPane.shovMessageDialog(null, 
tfProdutora.requestFocus(): 
return; 


produtora não pode ser vazia!"); 


if (tfDataCompra.getIext().equals("")) { 
JOptionPane.shovMessageDialog(null, "А data de compra n 
tfDataCompra.requestFocus(); 
return; 


be 
o 
= 
5 

2. 
J 
а 
d 
* 
4 
> 
N 
P 
о 

з 


} 

filmes.filme.setCodigo(tfCodigo.getText()): 
filmes.filme.setlitulo(tfTitulo.getText()): 
filmes.filme.setGenero(tfGenero.getText ()): 
filmes.filme.setProdutora(tfProdutora.getTIext()):; 
filmes,.filme.setDataCompra(tfDataCompra.getText()):; 
JOptionPane.shovMessageDialog(null, filmes.atualizar(FilmesDAO.INCLUSAO)): 
limparCampos(); 
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Exemplo 12.7 – A classe GuiCadastroFilmes.java (Listagem 3 – linhas 127 а 186) 


127 0 brAlterar.addActionListener (new ActionListener() ( 
og public void actionPerformed (ActionEvent e) { 
129 filmes.filme.setCodigo(tfCodigo.getText()); 
130 filmes.filme.setTitulo (tfTitulo.getText ()) 7 
131 filmes.filme.setGenero(tfGeneroc.getText()): 
132 filmes,filme.setProdutora(tfProdutora.getIext()); 
133 filmes.filme.setDataCompra(tfDataCospra.getText()): 
134 JOptionPane.shovMessageDialog(null, filmes.atualizar(FilmesDAO.ALTERACAO)); 
135 limparCampos(): 
136 H 
137 M): 
138 O brExcluir.addActionListener (new ActionListener() ( 
5 public void actionPerformed (ActionEvent e) ( 
140 filmes.filme.setCodigo ( tfCodigo.getText ()) 7 
141 filmes.localizar(); 
142 int n = JOptionPane.shovConfirmDialog(null, fílmes.filme.getTitulo(), 
143 " Excluir o ? ", JOptionPane.YES NO OPTION); 
144 íf (n == JOprionPane.YES OPTION) { 
145 JOptionPane.showMessageDialog(null, filmes.atualizar(FilmesDAO.EXCLUSAO));| 
146 limparCampos():; 
147 ) 
148 H 
149 DE 
150 E] brLocalizar.addActionListener (new ActionListener() ( 
eg public void actionPerformed (ActionEvent e) { 
152 atualizarCampos(); 
153 } 
154 Hs 
155 } 
156 public void limparCampos() { 
157 tfCodigo.setText (""); 
158 tfTitulo.setTIext(""); 
159 tfGenerc.sercText(""); 
160 tfProdutora.setText ("" 
161 tfDataCompra.setText (""); 
162 tfCodigo.requestFocus(): 
163 setBotoes(true, true, false, false, false, false); 
164 ) 
165 public void atualizarCampos() ( 
166 filmes.filme.setCodigo(tfCodigo.getTIext()):; 
167 if (filmes.localizar()) { 
168 tfCodigo.serText (filmes.filme.getCodigo()); 
169 tfTitulo. serText (filmes.filme.getTítulo()): 
170 tfGenero.setText (filmes.filme.getGenero()): 
171 tfProdutora.setrText (filmes. fílme.gerProdutora()); 
172 tfDataCompra.setText (filmes. filme.getDataCompra ()); 
173 setBotces (true, true, false, true, true, true); 
174 ) else ( 
175 JOptionPane.shovMessageDialog(null, "Filme não 
176 limparCampos():; 
177 ) 
178 ) 
179 public void setBotoes(boolean bNovo, boolean bLocalizar, boolean bGravar, 
180 boolean bAlterar, boolean bExcluir, boolean bCancelar) { 
181 brNovo. setEnabled (bNovo) ; 
182 btLocalizar.setEnabled (bLocalizar) ; 
183 brGravar.setEnabled (bGravar); 
184 brAlterar.setEnabled (БА1сегаг); 
185 brExcluir.setEnabled (bExcluir); 
186 btCancelar,setEnabled (bCancelar):; 
187 ) 
Liss } 


Funcionalidades comentadas da classe GuiCadastroFilmes do Exemplo 12.7: 
> Linha 9: observe que GuiCadastroFilmes utiliza a classe FilmesDAO explicada anteriormente. 


> Linha 67: cria o objeto “filmes” a partir da classe FilmesDAO que será usado em muitos pontos da 
classe. 


> Linha 68: tenta realizar a conexão com o banco de dados e, caso não seja possível, encerra a apli- 
cação па linha 70. 


> Linhas 73a 125: definem todos os eventos da interface com o usuário. 
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Linhas 74 a 79: definem o código para o botão Sair. Esse trecho se encarrega de fechar a conexão 
com o banco de dados (linha 76) e a aplicação (linha 77). 

Linhas 80 a 85: definem o código para o botão Novo. Esse trecho chama o método limparCampos 
(linha 82), responsável por limpar o conteúdo das caixas de texto, e define o estado dos botões da 
aplicação por meio do método setBotoes (linha 83). 


Linhas 86 a 90: indicam o código para o botão Cancelar. Esse trecho se encarrega de chamar o 
método limparCampos e com isso cancelar qualquer operação realizada no momento. 


Linhas 91 a 126: definem o código para o botão Gravar. Esse trecho se encarrega de duas funções: 
verificar se todos os campos da interface gráfica estão preenchidos e gravar os dados na tabela 
de Filmes. As linhas 92 a 117 fazem a validação dos campos. Caso algum deles não esteja preen- 
chido, é emitida uma mensagem e o foco é atribuído à caixa de texto correspondente. As linhas 
118 a 122 se encarregam de copiar os conteúdos das caixas de texto da interface do usuário para 
os atributos do objeto “filme”, que é um dos atributos do objeto “filmes”. A linha 123 chama o mé- 
todo “atualizar”, indicando que uma inclusão deve ser realizada a partir dos dados armazenados 
no objeto “filme”. Essa mesma linha é responsável por imprimir uma mensagem em tela referente 
ao resultado da inclusão do filme, em seguida (linha 124) é executado o método limparCampos. 


Linhas 127 a 137: definem o código para o botão Alterar. Esse trecho se encarrega de atualizar a 
tabela de Filmes a partir dos dados armazenados no objeto “filme”. As linhas 129 a 133 armaze- 
nam o conteúdo das caixas de texto nos atributos do objeto “filme”. A linha 134 invoca o método 
“atualizar” e indica que deve ser realizada uma alteração na tabela de Filmes, em seguida (linha 
135) é executado o método limparCampos. 


Linhas 138 a 149: determinam o código para o botão Excluir. Esse trecho se encarrega de excluir 
um registro da tabela de Filmes a partir do conteúdo armazenado no atributo “codigo” do objeto 
“filme”. É emitida uma mensagem ao usuário (linhas 142 e 143) perguntando se ele realmente de- 
seja excluir o registro. Se a resposta for positiva, o programa executa a operação de exclusão pelo 
método “atualizar” (linha 145), em seguida (linha 146) é executado o método limparCampos. 


Linhas 156 a 164: definem o código para o método limparCampos, que se encarrega de limpar (“”) 
o conteúdo de todos os TextFields da interface gráfica. A linha 162 solicita o foco para o TextField 
“tfCodigo” e a linha 163 define o estado dos botões. 


Linhas 165 a 178: indicam o código para o método atualizarCampos, que se encarrega de definir 
o código do filme a ser localizado a partir do conteúdo da caixa tfCodigo (linha 166), chamar o mé- 
todo “localizar” (linha 167) e copiar o conteúdo dos atributos do objeto filme para as caixas de tex- 
to da interface gráfica (linhas 168 a 172). Conforme citamos anteriormente, o método “localizar” 
da classe FilmesDAO localiza o filme no banco de dados e preenche o conteúdo do objeto a partir 
do filme encontrado. A linha 173 redefine o estado dos botões. 


Linhas 179 a 187: definem o código para o método setBotoes, que recebe seis parâmetros do 
tipo booleano para estabelecer o estado dos botões Novo, Localizar, Gravar, Alterar, Excluir e 
Cancelar. Se o parâmetro passado for true, o botão correspondente é habilitado; se o parâmetro 
passado for false, o botão fica desabilitado. 


Esse foi o exemplo mais complexo, todavia o mais bem elaborado apresentado até o momento. Ele 


foi concebido numa arquitetura em camadas, uma maneira bastante atual de desenvolver software. A 
arquitetura mais usada atualmente é a MVC (Model View Controler). Não temos como objetivo discutir 
a arquitetura em camadas neste livro. De qualquer forma, é importante que o leitor se conscientize 
da importância de desenvolver software com uma arquitetura similar à apresentada no Exemplo 12.7. 


Exercícios para prática da linguagem Java 


1. Faça uma classe contendo um cadastro de usuário, seguindo os mesmos procedimentos apresen- 


tados no Exemplo 12.7. Utilize os campos código, nome, email. Você deve seguir todos os passos 
desde a criação do banco de dados. Veja a Figura 12.6. 
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Е Cadastro de Usuário -cEl 
Código [030 — | Nome [Sérgio Furgen | E-mail [sergiogggmail сот = 
I | | есе. 


Figura 12.6 — Tela de execução do Exercício 12.1. 


2. Faça uma aplicação em Java que leia um arquivo texto no formato a seguir e adicione registros à 
tabela de usuário usada no Exercício 1. A aplicação deve ler os usuários armazenados no arquivo e 
gravar os registros na tabela de Usuário. 


0001, Sérgio Furgeri,userltgmail.com 
0002, Daniel Almeida, user2f&gmail.com 
0003, Lucas Ferreira, user3tgmail.com 
0004, Ivone Medeiros, user4ftgmail.com 


3. Faça uma aplicação em Java que apresente em uma grade (use o JTable) a relação de usuários usa- 
da nos exercícios deste capítulo. Veja a Figura 12.7. 


m Mostrar Usuário - c E 
| Consultar, | $аг ] 
codigo e nome emal 
1 Sérgio Furgeri- иѕегіботаі. сот. 
2 Daniel Almeida juser2Bgmail com 
3 Lucas Ferreir juser3&omail.com 
4 None Medeiros juser4ggmall.com 


Figura 12.7 — Grade com a tabela de Usuários. 


Material de apoio 


Exercícios semelhantes aos aqui apresentados podem ser visualizados no endereço a seguir: 


«http://editoraerica.com.br/». 
OH [m] 


Seu próximo passo C2 


Este capítulo abordou os procedimentos necessários para a manipulação de banco de dados em Java por 
meio de scripts SQL. Destacou também as técnicas usadas para a manipulação de conteúdo e navegação 
em registros. O próximo passo é a criação de aplicações que rodam no ambiente da Internet, isto é, que 
podem ser executadas a partir de um browser. Você aprenderá o funcionamento básico de páginas em JSP 
e sua comunicação com formulários em HTML 
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Objetivos deste capítulo 


м Fornecer uma visão geral sobre a linguagem JSP e sua relação com páginas em HTML. 
Y Introduzir a utilização do servidor Apache Tomcat. 

¥ Mostrar alguns exemplos práticos de aplicações cliente/servidor para a Internet. 

¥ Demonstrar o que deve ser feito para duas aplicações "conversarem" entre si. 


13.1 Introdução ao JSP 


Poderíamos descrever diversos detalhes e conceitos sobre JSP (Java Server Pages), mas va- 
mos focar apenas no essencial. Por meio dessa linguagem é possível gerar conteúdo dinâmico em 
páginas da Internet. A sintaxe do JSP é a mesma da linguagem Java, portanto, o código que você 
aprendeu ao longo do livro pode ser usado. No entanto, o código do JSP é inserido numa página 
Web, podendo ser adicionado a uma página em HTML (HyperText Markup Language). Portanto, JSP 
é Java, mas executado num servidor e visualizado por meio de um software navegador. Existem 
diversos servidores que suportam o JSP, dentre os quais se destacam: Tomcat, GlassFish, JBoos, 
entre outros. Dessa forma, o JSP necessita de um servidor para funcionar. A Seção 13.2 apresenta 
a instalação do Tomcat. 


Uma página JSP possui extensão .jsp e consiste em uma página com codificação HTML e Java, 
inserida entre as tags <% e %>, denominada scriptlets. A sequência de execução de uma página em 
JSP é a seguinte: quando um usuário acessa uma página em JSP na Internet, o servidor interpreta a 
página e gera uma página em HTML, retornando o resultado de sua solicitação do cliente. A página 
é interpretada pelo servidor em tempo real, compilando o conteúdo JSP em bytecodes. 


A estrutura de um documento JSP é dividida em partes: cabeçalho (tipicamente configurações 
e imports), declarações (métodos, atributos etc.) e corpo (o conteúdo que será transformado em 
HTML). Um documento em JSP pode combinar diversos elementos e tecnologias associadas. Além 
do HTML, uma página em JSP pode incluir conteúdo em CSS (Cascating Style Sheets), Javascript, 
classes em Java (tipicamente chamados de javabeans), código Java puro, XML e quaisquer outros 
elementos incluídos em páginas HTML. 
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Para ilustrar as divisões da estrutura existente numa página em JSP, observe a listagem do Exemplo 
13.1. Vamos analisar o conteúdo: 


> Linha 1: contém o cabeçalho da página onde é especificada a diretiva page e contém alguns atri- 
butos: language: a linguagem utilizada, no caso java; content Type: o tipo de conteúdo da página 
e a codificação utilizada. Por padrão o charset é ISO-8859-1 (latin 1), mas se você substituir por 
UTF-16, por exemplo, quando carregar a página verá os caracteres em formato chinês. Portanto, 
o charset se refere ao conteúdo de resposta que será gerado pela página; pageEncoding: similar 
ao anterior, porém se refere à codificação utilizada na criação da página; existem ainda diversos 
outros atributos usados com a diretiva page (import, session, buffer etc.). Se você editar o arqui- 
vo pelo NetBeans, notará que na linha 1 existe um ícone de uma pequena lâmpada que simboliza 
uma especie de advertência. Ele sugere que seja utilizado o charset windows-1252. No entanto, 
em nossos exemplos optamos por manter o padrão ISO. 


> Linha 2: define o início da página em HTML, ou seja, os elementos seguintes serão considerados 
de acordo com a especificação da HTML. 


> Linhas За 6: definem o cabeçalho da página em HTML. A tag meta define o tipo de codificação 
utilizada no documento HTML. A tag title define o título da página que aparecerá na barra de títu- 
lo do software navegador. 


> Linhas 7а 15: definem o corpo do documento HTML. As linhas 9 a 14 delimitam o código em JSP 
inserido na página HTML. Observe que entre os caracteres <% e %> existe código em Java. Esse 
código é responsável por gerar o conteúdo dinâmico no momento em que a página for carregada. 
No caso, será gerada uma contagem de 1 a 10 por meio do laço for. A sintaxe é exatamente a mes- 
ma que estudamos em Java. 


Exemplo 13.1 — Uma página JSP 


Q <page languages" "t " pageEncodinge"150-8859-1"$5» 
2| E] <html> 

3 à <head> 

4 «meta htrp-equiv="Content-T > 
5 <ritle>Minha primeira página 

6 </head> 

7| tl <body> 

8 O conteúdo seguinte é gerado em JSP: 

$| =! <% 

10 out.príntin("<br><br><b>Contador crescente:</b>"); 

11 for (int і = 1; і <= 10; i++) ( 

12 out.printin (1); 

13 › 

14 A» 

15| F </body> 

16) ~ «/html» 


A Figura 13.1 apresenta о resultado da execução da página. Como dissemos anteriormente, рага 
executar páginas em JSP é necessária a existência de um servidor Java. Por isso, você ainda não conse- 
guirá visualizar a execução deste exemplo. A seção a seguir descreve a instalação do Tomcat. 


ir] 


O conteüdo seguinte é gerado em JSP 


Contador crescente: 123456789 10 


Figura 13.1 — Execucáo do Exemplo 13.1. 


13.2 Instalacáo do Tomcat 


Existem duas formas de utilizar o Tomcat: integrado a uma ferramenta de desenvolvimento ou 
como um processo separado rodando no sistema operacional. Se vocé estiver usando o Eclipse, o 


Editora Érica - Java 8 — Ensino Didático Desenvi ementação de Aplicações - Sérgio Furgeri - 1º Edição 


JSP - Java Server Pages 


©'е'©'О'Ф 


Tomcat já vem integrado (como ilustrado no Apêndice В). Se você estiver usando o NetBeans, o servi- 
dor padrão é GlassFish (como mostrado no Apêndice A). Para integrar o Tomcat ao NetBeans, consulte 
a Seção 13.2.2. Se você já tem experiência, poderá usar o GlassFish mesmo, sem nenhum prejuízo. Se 
esse for seu caso, poderá pular para a Seção 13.3. 


13.2.1 O Tomcat como um processo independente 


Os passos seguintes descrevem como instalar o Tomcat de maneira independente. Isso é interes- 
sante quando você já tem projetos prontos e deseja realizar sua execução sem utilizar uma ferramenta 
de desenvolvimento. Esse processo também é necessário se você quiser integrar o Tomcat ao NetBeans. 


Quando este livro foi escrito, o Apache Tomcat estava na versão 8.0.15 e encontrava-se disponível 
no endereço http://Tomcat.apache.org/download-80.cgi. A Figura 13.2 ilustra as opções de download 
disponíveis. No caso, foi utilizada a opção destacada: Windows Service Installer. 


Binary Distributions 


* Core: 
о др (рар, md5) 
о tar.gz (pgp. т05) 
о 32-bit Windows zip (рар, mds) 
о 64-bit Windows zip (рар, md5) 


о 64-bititanium Windows zipA4pgp. mds). 
< шава мойон Senice Installer (рер, таз) > 
* Full documentation 


о tar.gz (рар, md5) 
* Deployer: 
o др (рар, mds) 


Figura 13.2 – Opções de download do Tomcat. 


Ao fazer o download dessa opção, é carregado o arquivo apache-Tomcat-8.0.15.exe. Dê um duplo 
clique nesse arquivo para iniciar o processo de instalação e aceite as configurações default em todas 
as telas apresentadas. O Tomcat é instalado no diretório “CA Arquivos de programasVApache Software 
FoundationNTomcat 8.0”, o qual é conhecido como CATALINA HOME. 


Para que uma Servlet seja executada, é necessário que o Tomcat seja inicializado. Se você instalou o 
Tomcat com todas as opções default, isso já deve ter ocorrido; caso contrário, para inicializar o Tomcat, 
faça o seguinte: 


> Acesse o menu Iniciar do Windows. 

> Clique no item "Todos os programas". 
> Clique no item "Apache Tomcat 8.0”. 
» 


Clique no item "Monitor Tomcat". No Windows 7 talvez seja necessário clicar com o botão direito 
do mouse e clicar na opção “Executar como administrador”. No Windows 8, clique em Aplicativos 
e no item “Apache Tomcat 8.0”. 


Surge o ícone do Tomcat na barra de status do Windows, localizada no canto inferior direito da tela. 
O ícone mostra que o Tomcat está em execução. Caso seja necessário, pressione o botão direito sobre o 
ícone e escolha “Start service” para inicializar o Tomcat. Surge uma janela com o título “Apache Commons 
Daemon Service Manager”, que apresenta o processo de inicialização do servidor. Quando ajanela fechar, 
o Tomcat estará pronto para ser usado. Observe que o ícone muda de estilo, agora com um triângulo 
verde representando o Tomcat em execução. Lembramos que, dependendo do SO que você estiver uti- 
lizando, essas etapas podem variar. 


Uma vez que o Apache Tomcat esteja inicializado, abra uma janela do browser e digite o endereço 
http://localhost:8080. Deve aparecer a janela de abertura do Tomcat. Se isso não ocorrer, o proces- 
so de inicialização deve ter falhado. Tente inicializar o Tomcat novamente. Outra forma de acessar o 
servidor é por meio do endereço http://127.0.0.1:8080. Esses dois endereços citados se referem ao 
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endereço IP do servidor local. Quando o servidor é instalado, ele nomeia um endereço local com esse 
número de IP. Em todas as aplicações executadas neste capítulo, um desses endereços deve ser utili- 
zado. O 8080 é o número da porta local de comunicação com o servidor. Da mesma forma que o ende- 
reço IP, em todas as aplicações executadas localmente esse número deve ser utilizado. 


Se for necessário parar o Tomcat, os passos são praticamente os mesmos da inicialização, isto é, 
colocar o botão direito sobre o ícone do Tomcat e selecionar “Stop service”. 


13.2.2 Integrando o Tomcat ao NetBeans 


Agora que você já possui o Tomcat instalado na máquina, vamos realizar sua integração ao 
NetBeans. Siga estes passos: 


1. Como NetBeans aberto, clique no menu janela e selecione o submenu serviços (Ctrl +F5). 


2. Clique com o botão direito do mouse em servidores, em seguida adicione servidor... Abrirá uma 
Janela para adicionar uma instância de servidor. 


3. Emservidor, selecione: Apache Tomcat. 
Em nome do servidor, digite: Apache-Tomcat-8 e clique no botão próximo». 


5. Em detalhes da Instalação e do Logon deve ser definido o diretório do servidor e da base do 
CATALINA (opcional) onde seu Apache Tomcat 8 está instalado. Siga estes passos: 


a. Localização do Servidor: copie e cole o diretório onde o Apache Tomcat está instalado, no nos- 
so caso: CNArquivos de programasVApache Software FoundationNapache-Tomcat-8.0.15N 


b. Configuração da Base do CATALINA: idem anterior. 


c. Insira as credenciais de usuário do Apache Tomcat: Nome de usuário (qualquer um) e Senha 
(qualquer senha), e marque o checkbox “criar usuário caso não exista" 


d. Clique no botão Finalizar. 
6. Сот іѕѕо, о ApacheTomcat vai aparecer instalado na Aba Serviços do NetBeans. 


13.3 Exemplos com JSP 

Antes de criarmos exemplos em JSP, vamos criar um projeto. Caso esteja usando o Eclipse, consulte 
o Apêndice В para criar um novo projeto e salte para a Seção 13.3.1. 

Caso esteja usando o NetBeans, faça o seguinte: 


> Como NetBeans aberto, clique no menu Arquivo e em Novo Projeto... 


> No painel Categorias, escolha Java Web e em Projetos selecione Aplicação Web. Clique no botão 
Próximo. Esses passos podem ser vistos na Figura 13.3. 


Novo Projeto 


Arquivo | Editar Exibir Navegar Código-Fonte Refatorar Exec а Ato: 


gj "Novo Projeto... СТТ 1 
FÎ Novo Arquivo... Ctrl+N 


Categorias: Projetos: 

[-@ жа Cs Г]: = 
D avax © Apicação Web com Códigos-fonte Existentes 
D. Java Web 29 Aplicação Web de Forma Livre 

Figura 13.3 — Criação de Projeto web na IDE NetBeans. 


> Ет Nome do Projeto insira java8. Se desejar escolher um novo caminho para armazenar o projeto, 
basta clicar no botão Procurar... e selecionar a pasta desejada; caso contrário, deixe o caminho pa- 
drão e clique no botão Próximo. 
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> Ет servidor, caso não seja o Tomcat que esteja em uso, clique na seta e selecione Apache Tomcat 
ou TomEE. Clique no botão finalizar. A Figura 13.4 ilustra esse processo. 


Novo Aplicação Web 
Servidor e Definições 


Adicionar à aplicação corporativa: | «Nenhum(a)» 


Novo Aplicação Web 


Servidor: Apache Tomcat ou TomEE | 
Nome e Localização 
Nome do Projeto: 


Versão do Java EE: Java ЕЕ 7 Web v 

Erg Observação: o Nível de Código-fonte 7 será definido para projetos Java EE 7. 
Localização do Projeto: |C: Users Sergio Documents C Caminho do Contexto: | /java8 

C: Users Sergio Documents ap 13 


Pasta do Projeto: 


Figura 13.4 — Criação de Projeto web na IDE NetBeans. 


Após criado o projeto será gerada a estrutura mostrada na Figura 13.5. Se vocé criar o mesmo pro- 
jeto pelo Eclipse, a estrutura será praticamente a mesma. 


Vamos fornecer uma visáo geral do conjunto de pastas e ar- 


E А a Arquivos Projetos X | Serviços | 
quivos criados para que o leitor possa entender o papel de cada 607 MEE 
elemento: Gli Páginas Web 

© [}) META-INF 
> A pasta “java8” se refere ao caminho principal para acesso ao Ф : WEB-INF 
. z index.html 
site que estamos desenvolvendo. Ela contém toda a estrutu- Б Pets de скаро fede 
ra de nosso site e todos os arquivos necessários ao funciona- GB Bblotecas 
Н A : С XX 1.8 (Default) 
mento da aplicação. Trata-se, portanto, da pasta do projeto. i = me РИИ 
> A pasta “Páginas Web” abriga todos os arquivos de código- 5-4 nene 
" "n .. . [e al 
-fonte (.html e .jsp), além de duas pastas adicionais: META-INF EB contexta 
e WEB-INF. Ci webfragmentomi 
web fr: Ё хт 


> Ма pasta “Pacote de Códigos-fonte” são armazenados os 
códigos-fonte das classes em Java (.java). Posteriormente ar- 
mazenaremos classes nessa pasta. 


Figura 13.5 — Estrutura do 
Projeto Web na IDE NetBeans. 


> A pasta “Bibliotecas” contém pacotes (.jar) usados pelo projeto. No caso estão aparecendo os pa- 
cotes do JDK e do servidor Tomcat. Outros pacotes externos podem ser adicionados nessa pasta. 


> A pasta “Arquivos de Configuração” mostra o arquivo MANIFEST, responsável por armazenar as confi- 
gurações gerais de execução da aplicação, entre outros arquivos XML também para configuração. 


> Outros detalhes da estrutura do projeto são apresentados mais à frente. 


13.3.1 Exemplos de aplicações JSP 


Agora que seu ambiente de desenvolvimento já está devidamente configurado, vamos elaborar al- 
guns exemplos. O Exemplo 13.2 apresenta um laço de repetição que controla o valor numérico aplicado à 
tag Н (H1, H2, ...,H6). Utilizando sua ferramenta de desenvolvimento, adicione a página do Exemplo 13.2 
ao projeto. No NetBeans os arquivos JSP devem ser armazenados na pasta “Paginas Web”, e no Eclipse, 
na pasta “WebContent”. Para criar um arquivo JSP pelo NetBeans, clique com o botão direito do mouse 
sobre o projeto - Novo - JSP. Surgirá uma tela para inserir o nome do arquivo, digite o nome e clique em 
Finalizar. A página jsp será criada na pasta Paginas Web (veja Figura 13.6). Para criar um arquivo JSP 
pelo Eclipse, no menu project Explorer, clique com o botão direito do mouse sobre o projeto - New - 
JSP File, surgirá uma tela. Em File Name insira o nome do arquivo e clique em Finish. A página JSP será 
criada na pasta WebContent (veja Figura 13.7). 
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? * contentTIypee"rtext/html; charser=150-8859-1º 
2 59-1"4> 

3 «html» 

4 <head><rítie>Dados Recebidos</títle></head> 

5 <body> 

6 <+ 

7 String nome = request.getParameter("p nome"); 

8 String email = request.getParameter("p email"); 
E] String sexo = request.getParameter("p sexo"); 

10 String checki = request.getParameter("p скі"); 

11 String check2 * request.getParameter("p ck2"); 

12 String check3 = request.getParameter("p ck3"); 

13 String civil * request.getParameter("p civil"); 
14 out.printlin("«b»Nome: </b>" + nome + "«br»"); 

15 out.println("«b»Email: </b>" + email + "<br>"); 
16 out.println("«b»Sexo: </b>" + sexo + "«br»"); 

17 out.println("«b»Géneros selecionados: </b><br>"); 
18 if (checki != null) { 

19 out.println("Romancecbr»"):; 

20 ) 

21 if (check? != null) ( 

22 out.println("Aventuracbr»"); 

23 H 

24 if (check3 != null) ( 

25 out.println("Ficcüáocbr»"); 

26 } 

27 out.println("«b»Estado Civil: </b>" + civil + "«br»"); 
28 A» 

29 </body> 

30 </heml> 


Figura 13.6 — Criação de página JSP no NetBeans. 


Create a new JSP file. 


Enter or select the parent folder: 
javaB/WebContent 


os 
а ©) jat ^ 
@ settings | 
» © build Lu] 

б uc 
b O5 WebContent {v 


Қа Copy Qualified Name 
Ф Paste 


File name [ exemplo! 


Figura 13.7 — Criação de página JSP no Eclipse. 


Uma vez criado o arquivo, ao clicar sobre ele o código será apresentado na tela de edição da fer- 
ramenta. Altere o código de acordo com a listagem do Exemplo 13.2. 


Exemplo 13.2 — Vários tamanhos de texto com a tag H 


9 <%4раде contentType="text/html" pageEncodingm"150-8855-1"9» 

2 

5 

4 <head> 

5 <meta http-equiv="Cor 1t-Type" content="text/} charse 
6 «title»Vários tamanhos de texto</title> 

zr </head> 

8 <body> 

9 <% 

10 for (int i = 1; i <= 6; i++) { 

11 out.println("«center»ch" + í + "»Iniciando estudos JSPc/h" + 1 + "»«/center»"); 
12 ) 

13 f A» 

14] F </body> 

15 - </html> 


Editora Érica - Java 8 — Ensino Didático Desenv ento e ementação de Aplicações - Sérgio Furgeri - 13 Edição 


JSP - Java Server Pages 


©'е'©'О'Ф 


> Linha 9: determina o início do código JSP por meio dos caracteres «96. 


> Linhas 10 a 12: define um laço for com a variável i variando de 1 a 6. Carrega na tela a mensagem 
"Iniciando estudos JSP" coma tag «h» variando de acordo com o valor de i, o que resulta na varia- 
cáo do tamanho da frase cada vez que passar pelo laco (h1, h2 etc.). 


> Linha 13: encerra a declaração do código JSP por meio dos caracteres %>. 


Ao executar a página aparecerá o resultado apresentado na Figura 13.8. 


Iniciando estudos JSP 


Iniciando estudos JSP 
Iniciando estudos JSP 
Iniciando estudos JSP 


Iniciando estudos JSP 


Iniciando estudos JSP 


Figura 13.8 — Execução do Exemplo 13.2. 


O Exemplo 13.3 demonstra como utilizar o atributo import em páginas JSP por meio da diretiva page. 
O objetivo do exemplo é pegar informações sobre a data atual presente no servidor. Utilizando sua fer- 
ramenta de desenvolvimento, adicione a página do Exemplo 13.3 ao projeto. A seguir, realize sua execução. 


Exemplo 13.3 — Manipulação de data 


<Sfpage importe"java.text.SimpleDateFormat"$» 
> 
pageEncodinge"150-8853-1"$» 


<head> 
<meta http-equ 


<сіс1е>раса</сіс1е> 
Р </head> 

= <body> 

= <% 


Fe 
F^ © фо 0 - 6 U u nO 


= 
M 


int dia = Integer.parseInt((new SimpleDateFormat("dd")).format(new Date())): 
int mes = Integer.parseInt((new SimpleDateFormat ("MM") ) . format (new Date ())); 
int апо = Integer.parseInt((new SimpleDateFormat("yvyy")).format(new Date ())) ;| 


ee 
* 0 


= 
n 
т 


+> 
<h2> Data no computador Servidor:«/h2» 
<font face-"Arial" з1те=3> 
Día: <b><t=diat></b><br> 
Mês: <b><t=mest></b><br> 
Ano: <b><t=ano4></b><br><br> 

</body> 

</html> 


Мә Кз к» ке ка к» 
Ovos a 
T 


m 
ul 
r 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 13.3: 
> Linhas1e2:realizam o import das classes SimpleDateFormat e Date, utilizadas no projeto. 


> Linha 12: realizando a interpretação da linha da direita para a esquerda, temos: é criada uma ins- 
tância da data atual presente no servidor, formatado com a máscara “dd” que é convertida para 
inteiro e armazenada na variável dia. O mesmo ocorre com as linhas 13 e 14 para o mês e ano. 

> Linhas 18 a 20: mostram па tela os valores atribuídos a cada variável. Observe como a JSP pode 
ser inserida no documento HTML e como é possível resgatar o valor de uma variável por meio do 
sinal de igual (=). 
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A Figura 13.9 apresenta o resultado da execucáo do Exemplo 13.3. 


C 


Û localhost8080/javaB/exemplo2jsp vv MZ 


Data no computador Servidor: 


Dia: 8 
Més: 12 
Ano: 2014 


Figura 13.9 — Execução do Exemplo 13.3. 


Você já percebeu que as páginas da Internet são bastante dinâmicas. Por exemplo: você pode criar 
um site que emita uma mensagem diferente a cada período do dia. No exemplo a seguir, vamos usar a 
classe Calendar apresentada no Capítulo 10. Crie uma nova página JSP e adicione o import seguinte: 


«$0page import-"j ava.util.Calendar"$» 
Então, digite o código a seguir do Exemplo 13.4 a partir da tag «body» do documento HTML. 


Exemplo 13.4 — Uso da classe Calendar numa página JSP 


9L «body» 

10 <% 

11 Calendar calendar = Calendar.getInstance(); 

12 int horaAtual = calendar.get (Calendar. HOUR OF DAY); 
13 String men = ""; 

14 if (horaAtual « 6) ( 

15 men = "Boa Madrugada"; 

16 ) else if (horaAtual <= 12) ( 

17 men = "Bom dia"; 

18 ) eise if (horaAtual <= 18) ( 

19 men = "Boa Tarde"; 

20 ) else if (horaAtual <= 23) ( 

21 men = "Boa Noite"; 

22 ) 

23 out.println("« >" + horaAtual + "h - " + men 
24 + "</b>, Se] "y; 

25 + 

26 </body> 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 13.4: 
> Linha 11:cria uma instância de Calendar chamada calendar contendo a data e hora atuais do servidor. 
Linha 12: pega a hora atual armazenada em calendar em formato inteiro. 


> Linhas 14 a 24: analisam o valor atribuído à variável horaAtual e armazenam um valor diferente 
na variável men, dependendo do valor da hora do dia. Dessa forma, dependendo do período do 
dia, uma mensagem diferente aparecerá na tela. 


v 


A Figura 13.10 apresenta o resultado da execucáo do Exemplo 13.4. 


15h - Boa Tarde, Seja Bem-Vindo !!! 


Figura 13.10 — Execução do Exemplo 13.4. 


13.4 Aplicação cliente servidor 


As secóes anteriores mostraram como executar páginas em JSP diretamente, sem o recebimento 
de valores. Os exemplos mostraram como usar a linguagem JSP embutida em páginas HTML, e vocé 
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teve uma noção de como o processo funciona. Na prática, uma página JSP dificilmente funcionará so- 
zinha, visto que ela é hospedada num servidor para responder solicitações provenientes de aplicações 
cliente, como uma página HTML, por exemplo. Esta seção apresenta a comunicação entre uma aplica- 
ção cliente (um formulário) e uma aplicação servidora (a página em JSP). 


13.4.1 Aplicação cliente 


A aplicação cliente pode ser uma página HTML, uma applet (aplicações Java que rodam num nave- 
gador), uma aplicação de um smartphone, ou ainda qualquer aplicação que utilize o protocolo TCP/IP. 
Vamos realizar a comunicação de um formulário escrito em HTML com a página JSP. 


Será criado um arquivo HTML que simula uma pesquisa com dados sobre pessoas, permitindo a 
digitação de cinco dados: nome, email, sexo, áreas de interesse e estado civíl. Esses dados são enviados 
ao servidor, que se responsabiliza pelo tratamento adequado deles. Para que esses dados sejam rece- 
bidos, é necessário que o arquivo HTML possua um apontamento indicando para onde os dados serão 
enviados. Isso é definido na propriedade action da tag <form>. 


Outro ponto importante é o nome dos dados a serem enviados. Cada dado enviado necessita estar 
atrelado a um nome como se fosse o de uma variável de programa. Esse nome é definido pela proprie- 
dade name dos objetos. No exemplo, o campo “nome” é identificado pela palavra p nome, o campo 
“sexo” pela palavra p sexo e assim por diante. O nome dessas palavras é extremamente importante, 
pois serão usados internamente na página em JSP. Para evitar problemas de comunicação entre a apli- 


cação cliente e a servidora, vamos padronizar esses nomes usando letras minúsculas. 


A listagem do Exemplo 13.5 apresenta nosso formulário. A criação de uma página HTML pela fer- 
ramenta de desenvolvimento é idêntica à página JSP, tanto para o NetBeans como para o Eclipse. А 
única diferença é o tipo do arquivo (HTML no lugar de JSP). Crie a página com o nome de pesquisa.html 
e edite seu código de acordo com a listagem do Exemplo 13.5. 


Exemplo 13.5 — O formulário pesquisa.html 


Q O <html> 

2 <head><ritle>Pesquisa</títle></head> 

3 © <body> 

4 <font na"»Dados para pesquisa:</font> 

so <form r -" "> 

6 Nome :<input me“><br> 

7 Email:«input 111"»«br» 

8 type=" " checked»Masculino 
9 "»Feminino«br» 
10 «input ance“>Romance<br> 
11 «input k2 ra">Aventura<br> 
12 «input sk so">Ficção<br> 
13 0 <select n 11"> 
14 <option te '>Solteiro</option> 
15 «option 'casado'>Casado</optíon> 
16 <option value-' '»Viüvoc/option» 
17 F </select> 
18 «input cy r"» 

18 «input types"resert" x 
20 </form> 
22 г </body> 
22 - </html> 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 13.5: 


> Linha 5: define o início do fomulário, a página que receberá os dados do formulário (no caso rece- 
be.jsp) e o método de transmissão dos dados (post). 

> Linhas бе 7: definem as caixas de texto do formulário. Observe os nomes dos parâmetros 
(p nome e p email) que serão recebidos pela página JSP. 


> Linhas 8 e 9: definem os botões de rádio masculino e feminino, com a opção masculino marcada 
previamente (checked). 
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> Linhas 10 a 12: definem os botões checkbox Romance, Aventura e Ficção. 


> Linhas 13 a 17: Definem a seleção de p civil, em que o usuário pode selecionar o seu estado civil, 
podendo escolher entre Solteiro, Casado ou Viúvo. 


> Linha 18: define o tipo submit, um botão que envia os dados do formulário para a página JSP defi- 
nida na linha 5 pelo atributo action. 


> Linha 19: define o tipo reset, um botão que limpa todos os campos do formulário e retorna os de- 
mais componentes ao valor original. 


A Figura 13.11 apresenta a execução da aplicação cliente (pesquisa.html): 


Dados para pesquisa: 


Nome Бадо Furgeri 


Email javaQ)ensinodidatico.com 
© Masculino © Feminino 
J Romance % Aventura % Ficção 


(Casado v] [Envia] [Limpar 


Figura 13.11 — Execução do Exemplo 13.5. 


13.4.2 Aplicação servidora 


Aaplicação servidora é responsável por receber os dados do formulário do item anterior, armazená- 
-los em um arquivo texto e emitir uma mensagem ao usuário, gerando uma nova página em HTML, indi- 
cando o sucesso ou não do recebimento dos dados. 


Nesse ponto, vamos elaborar o Exemplo 13.6 da aplicação servidora (o arquivo JSP). Crie a página JSP 
com o nome recebe,jsp e clique em Finalizar. Edite o arquivo de acordo com a listagem do Exemplo 13.6. 


<head><ritle>Dados Recebidos</títle></head> 
<body> 
<а 
String nome = request.getParameter ("р г 
String email = request.gerParameter ("р 
String sexo = request.getParameter("p se 
String checki = request.gerParameter("p c 
String check2 = request.getParameter("p « 
String check3 = request.getParameter("p ck 
String civil = request.getParameter("p 
out.printin ("<b e: </b>" + nome + "< 
out.println("«b 11: </b>" + email + " 
out.println("«b»Sexo: </b>" + sexo + "«br»"): 
if (checkl != null) ( 
out.printin("cb»Rom €/b»«br»"); 
) 
if (check2 '- null) 
out.println("«b 
) 
if (check3 != null) 
out.príntin("<b>Ficção</b><br>"); 
› 
out.príntin("<b>Estado Civil: </b>" + civil + "«br»"); 
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Funcionalidades comentadas do Exemplo 13.6: 

> Linhas 1 e 2: definem o cabeçalho da página JSP. 

> Linha 4: define o cabeçalho e o título da página HTML. 

> Linhas 7 a 9: declaram as variáveis nome, email e sexo, que recebem os valores provenientes do 
formulário HTML. Para isso é usado request.getParameter. Observe que os nomes dos parâme- 
tros devem ser exatamente iguais aos usados no formulário HTML (definidos nos atributos name: 
p nome, p emaile p sexo). 

> Linhas 10 a 12: definem as variáveis check1, check2 e check3 que recebem como parâmetro os 
valores dos checkbox p ck1, p ck2 e p ck3, definidos na página html. 

> Linha 13: define a variável civil que recebe o estado civil da pessoa, selecionado por meio da sele- 
ção (select) p civil definida na página html. 


> Linhas 14 em diante: mostram em tela os valores recebidos. 


> É importante resaltar que esse exemplo é apenas didático, visto que permite visualizar os dados 
recebidos do formulário HTML, isto é, permite demonstrar a comunicação existente entre uma 
aplicação cliente e uma aplicação servidora. 


A Figura 13.12 apresenta a execução da aplicação servidora. 


Nome: Sérgio Furgen 
Email: java  ensinodadanco com 


Sexo: masculino 
Generos selecionados 
Aventura 

Ficção 

Estado Civil: casado 


Figura 13.12 — Execução do Exemplo 13.6 correspondente ao envio dos dados da Figura 13.11. 


13.5 Uso de classes em páginas JSP 


Uma classe em Java pode ser consumida (usada) por uma página em JSP. Dessa forma, uma classe 
passa a fornecer serviços para as páginas. Essa prática tem sido bastante usada no mercado por algu- 
mas razões. Vamos citar apenas as principais: 


> Dividir o sistema em camadas: o sistema pode ser organizado em camadas, cada qual com suas 
responsabildiades. Como citamos no Capítulo 12, a divisão em camadas permite dividir os ele- 
mentos de sistema em função de suas atribuições. De maneira bastante simplista, o papel das pá- 
ginas JSP é apenas apresentar as informações (camada View) e as classes em Java se encarregam 
de regras de negócio e acesso a banco de dados (camada Model). 

> Dividir as reponsabilidades da equipe: é cada vez mais comum que o desenvolvimento de pro- 
jetos utilize equipes multidisciplinares, profissionais com diferentes aptidões. Ao dividir as fun- 
ções de um projeto, programadores podem desenvolver classes em Java e profissionais de design 
podem criar páginas JSP que consomem serviços dessas classes. Assim, um designer não precisa 
conhecer detalhes muito técnicos de códigos Java, visto que apenas irá utilizar funcionalidades 
desenvolvidas pelos programadores. 

Um padrão criado pela Sun, desde o desenvolvimento do Java, para a criação de classes reutilizá- 
veis (consumíveis por outras classes), é chamado de JavaBeans. Basicamente, um bean é uma classe 
Java escrita de acordo com uma convenção. Мао temos o objetivo de estudar JavaBeans, vamos apenas 
demonstrar como uma página JSP pode utilizar classes previamente desenvolvidas, sem a preocupação 
da nomenclatura usada em beans. 


Nesse ponto vamos utilizar a classe BD (criada no Capítulo 12) para conexão ao banco de dados. 
Ela será usada em conjunto com uma página em JSP. Para executar o exemplo a seguir, é necessário que 
você tenha a tabela de filmes no MySQL, conforme descrito no Capítulo 12. Execute os procedimentos 
que se seguem: 
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1. Sevocê está seguindo os exemplos do livro, já deve ter criado o pacote cap13. Caso contrário, crie 
esse pacote em seu projeto. 


2. Copiea classe BD no pacote cap13. 
3. Copie o driver de conexão do MySQL na pasta Bibliotecas. No Eclipse é na pasta WEB-INF/lib. 
4. Aestrutura do projeto deve estar conforme demonstra a Figura 13.13. 


© jD Pacotes de Códigos-fonte 
5-8 æ 
E ворка 
& [i Bbiotecas 
8-8 mysd-comector-java-5, 1.8-bin.jar| 
S-E) XX 1.8 (Default) 
[EB GlassFish Server 4 


Figura 13.13 — Estrutura geral do projeto no NetBeans. 
5. Criea página do Exemplo 13.7 a seguir com o nome consulta.jsp. 


Exemplo 13.7 — A página consulta.jsp 


ontentTypee"text/html: ch 
ing 8859-1"%> 
<%@раде ілрогте"јата.з91.+"%> 
<html> 
<head> 
<meta hrrp-equiv="Content-TIype” content*"texc/html; 
<title>Consulta de Filmes«/title» 
</head> 


ошо зоол ш № О 


m 


BD bd = new BD(); 
if (bd.getConnection()) ( // Conexão OK 
try ( 
String sql = "SELECT distinct (titulo) FROM Filmes WHERE titulo 11ке ?" 
PreparedStatement statement = bd.connecrion.prepareStatement (sql); 
statement.setString(1, "% amor +"); 
ResultSet resultSet = statement .executeQuery(); 
out.printin("«table border*'1' cellspacing*'0'»"); 
out.println("«tr bgcolor='ocrange'><th>TÍTULO</th></tr>"); 
while (resultSet.next()) ( 
String título = resultSet.getString("- 
out.println("«tr»«td»" + título + "«/ 
) 
out.printin ("</table>"); 
resultSet.close(); 
statement.close(); 
bd.close(): 
) catch (SOLException erro) ( 
out.println(erro.toString()):; 
) 
) else ( 
out.princln("Erro ao conectar!"); 
) 
a» 
</body> 
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Linha 1: importa a classe BD.java presente no pacote cap13. Essa classe será usada na página JSP. 
Linha 12: declara e cria o objeto “bd” a partir da classe “BD”. 


Linha 13: chama o método getConnection para realizar a conexão ao banco de dados. Como já 
dissemos, caso a conexão seja realizada com sucesso, o método getConnection retorna true, o 
que faz com que o comando condicional if seja verdadeiro e a execução da página prossiga a partir 
da linha 14. Caso contrário, isto é, se houver falha na conexão, ele retorna false e é executada a 
instrução else da linha 32. 


Linha 14: cria o script em SQL que será usado na consulta ao banco de dados e o armazena na 
String “sql”. Nele é usada a instrução distinct (titulo), que significa que a seleção vai retornar ape- 
nas um título do filme que corresponder aos critérios da pesquisa, caso o mesmo esteja duplicado 
no banco de dados. Um ponto a observar é o uso do caractere de interrogação (?), que será substi- 
tuído por um parâmetro durante a execução da página. A seguir vamos explicar melhor isso. 


Linha 15: cria um objeto chamado statement a partir da interface PreparedStatement que possi- 
bilita a execução de um script SQL. 


Linha 17: o parâmetro usado no script em SQL (?) deve ser passado ao objeto statement por meio 
de um método apropriado. Existem diversos métodos que podem ser usados, dependendo do 
tipo de valor a ser enviado ao statement, por exemplo: setInt, setDouble, setString etc. Em nosso 
caso, o parâmetro é do tipo String, já que o titulo da tabela de Filmes é do tipo texto, isto é, String. 
Dessa forma, para passar um valor do tipo String deve ser usado o método setString e assim por 
diante. Na linha 17, usamos o conteúdo “% amor %” (referente ao conteúdo que será colocado no 
lugar do caractere de interrogação). Em SQL, o sinal de porcentagem se refere a um caractere co- 
ringa (qualquer tipo de caractere). Dessa forma, o valor procurado no título do filme pode iniciar 
ou terminar com qualquer outra palavra, desde que possua internamente a palavra amor. Assim, 
a instrução SQL definida na linha 15 será transformada em SELECT distinct (titulo) FROM Filmes 
WHERE titulo like "96 amor 96". 


Linha 18: cria um objeto chamado resultSet a partir da interface ResultSet. Como o próprio nome 
sugere, resultSet será usado para armazenar o resultado gerado pelo script SQL por meio do méto- 
do executeQuery. Pode-se dizer que o objeto resultSet armazena o resultado da ação efetuada pelo 
script SQL. O script SQL significa: selecione (SELECT) o campo título de forma distinta (dintinct (ti- 
tulo)), ou seja, sem repetição, da tabela de filmes (FROM Filmes) em que (WHERE) o titulo do filme 
contenha a palavra amor “% amor 96". O resultado da execução do script SQL é armazenado no objeto 
resultSet com o formato de uma tabela contendo linhas e colunas (registros), relativo à tabela em que 
a consulta é realizada. No caso, o objeto resultSet armazena registros referentes à tabela de Filmes. 
Linha 21: realiza a varredura de todos os registros armazenados no objeto resultSet usando 
while(resultSet.next()), isto é, o loop é executado enquanto existirem registros no objeto resultSet. 
Dessa forma, todos os registros do objeto resultSet são varridos e os dados armazenados são recupe- 
rados pelo método getString (linha 22), e mostrados no browser pelo método out.println (linha 23). 
Apesar de a tabela de Filmes usada no exemplo possuir diversos atributos, apenas um deles foi 
usado, o titulo. 


A Figura 13.14 apresenta a execucáo da página JSP do Exemplo 13.8. 


MEU PRIMEIRO AMOR 

MEU PRIMEIRO AMOR -PARTE 2 

О AMOR DO PAI 

NFINITY - UM AMOR SEM LIMITES 


Figura 13.14 — Execucáo do Exemplo 13.8. 
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Exercícios para prática da linguagem Java 


1. Elabore uma página HTML e outra JSP. A página HTML envia dois números e um operador mate- 
mático (+, -, * ou /) para a página JSP que realiza o cálculo correspondente e apresenta a resposta 


em tela. Veja a Figura 13.15. 


mtm rpm ce mem, 


les TA wm 
EXE CE Û localhost3080/cap!3/calculadora.htm! Le ZA 


Mini Calculadora 


Número 1: 
Nümero 2: 
Operação: | 


Figura 13.15 — Telas de execução do Exercício 13.1. 


2. Elabore uma página HTML contendo um formulário de reclamações dos moradores de uma cida- 
de. O morador preenche o fomulário contendo o endereco aproximado, seleciona o tipo de pro- 
blema (buracos, praca, policiamento etc.) e a descricáo do problema. Os dados sáo enviados a uma 
página JSP que armazena esses dados num arquivo texto, juntamente com a data e a hora do en- 
vio. A cada envio, a reclamação é adicionada a esse arquivo, como se fosse um arquivo de log. Veja 


aFigura 13.16. 


Portal do cidadão - problemas no bairro 


Informe o endereço: Rua Morales, 451 
Tipo de problema: Posto de Saúde 


Relate o Problema: 
Faltam médicos e equipamentos para exames 


Figura 13.16 — Telas de execução do Exercício 13.2. 
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3. Modifique o Exemplo 13.7 apresentado neste capítulo. Crie um formulário HTML em que o usuá- 
rio fornece as iniciais do título do filme e envia a página JSP. Esta, por sua vez, apresenta em tela 
apenas os filmes cujo título seja semelhante ao fornecido pelo usuário. Veja a Figura 13.17. 


SIE) 


:8080/cap13/pesquisafilmes.html $; Fa O 


Forneça as iniciais do Título do filme: |CO 


| Pesquisar || Limpar | 


ORACOES EM ALTA 
ONTOS MARAVILHOSOS 3 
ONEXAO U.S.A 

OMBAT KILLER'S 
OMANDOS DO ASFALTO 
ONFUSAO DE DOIS AMORES 
ONDE DRACULA 
OMANDO INVASÃO 
OMANDO DO CRIME 
ODIGO MISSIL 

ONQUISTA SANGRENTA 


ONSPIRACAO TEQUILA 


[ee Teo ы) 


б 
О 
E 
2 
© 
m 
Ё 
б 
> 
E 


| 


Figura 13.17 — Telas de execução do Exercício 13.3. 


Material de apoio 


Exercícios semelhantes aos aqui apresentados podem ser visualizados no endereço a seguir: 


<http://editoraerica.com.br/>. 
[ш]. [m] 


Seu próximo passo @ 2 


Este capítulo abordou os procedimentos necessários para a criação de aplicações que rodam no ambiente 
da Internet, isto é, que podem ser executadas a partir de um browser. Para isso, utilizamos a manipulação 
de arquivos .HTML e .JSP, abordando o uso de classes Java e sua interação com o JSP. O próximo passo é 
aprimorar os recursos do ambiente Web, realizando a manipulação de Servlets em Java. Você aprenderá 
a criação como criar e utilizar uma Servlet e verá suas relações com JSP. 
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Criação de Servlets 


Objetivos deste capítulo 


¥ Apresentar conceitos e exemplos do uso de Servlets. 
Y Diferenciar Servlets de páginas JSP. 
¥ Demonstrar as operações elementares de Servlets na Internet. 


14.1 Definição 


Este capítulo apresenta a utilização de Servlets, módulos de software compilados (objetos) 
que ficam armazenados em um servidor Java. Esse nome em inglês significa Serv (Servidor) e let 
(pequeno), ou seja, pequeno servidor. Como já dissemos, os servidores Java são referenciados tam- 
bém como contêineres de aplicações Java. Da mesma forma que uma página em JSP, para que uma 
Servlet seja executada, é necessária a utilização de um servidor Java. A Servlet é uma classe em 
Java que estende as funcionalidades de um servidor. Por esse motivo, ao criar uma Servlet deve ser 
usado o mecanismo de herança por meio de extends HttpServlet. 


Uma Servlet é muito semelhante a uma página JSP Quando uma página JSP é carregada, ocorre 
o processo de compilação no servidor. Esse processo transforma a página JSP em uma Servlet. Por 
isso a grande semelhança entre Servlets e páginas JSP. Dessa forma, uma Servlet é uma aplicação 
em Java que recebe requisições de uma aplicação cliente e emite respostas de maneira dinâmica. 


Uma Servlet pode, por exemplo, ser responsável por receber dados (parâmetros) vindos de um 
formulário em HTML e atualizar um banco de dados. Antes do advento das Servlets, as aplicações 
que rodavam no lado do servidor eram as chamadas CGI (Common Gateway Interface). As Servlets 
Java começaram a conquistar o mercado por causa de uma série de vantagens sobre as aplicações 
CGI. Existem ainda outras aplicações instaladas em servidores, desenvolvidas por outras lingua- 
gens de programação, que desempenham papéis semelhantes às Servlets Java. Assim como vimos 
no capítulo anterior, uma Servlet pode receber dados de uma página HTML. 
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14.2 Servlets e JSP 


Como você verá, Servlets e páginas JSP funcionam de forma muito semelhante a páginas que usam 
linguagem PHP, ASP, Python, entre outras. Apesar de Servlets e JSP desenvolverem praticamente o mesmo 
papel, eles são elementos distintos com algumas diferenças. Vamos descrever as principais diferenças: 


> Servlet é uma classe em Java, páginas JSP misturam código Java, marcadores em HTML e diversos 
elementos que podem atuar em conjunto com HTML (CSS, Javascript etc.). 


> Enquanto Servlets possuem extensão “java”, os arquivos JSP possuem a extensão "jsp". Além dis- 
so, Servlets ficam compilados no servidor desde o primeiro acesso (.class). Ao acessar uma página 
JSP, ela é compilada e é gerada sua Servlet correspondente, ou seja, arquivos em JSP são trans- 
formados em Servlets. Isso ocorre apenas no primeiro acesso, pois a partir do segundo acesso a 
Servlet correspondente ao arquivo JSP já existirá no servidor. 

> Servlets são mais indicadas para realizar controle da aplicação, enquanto páginas JSP são mais in- 
dicadas para prover conteúdo ao usuário. Numa arquitetura em camadas (MVC, por exemplo), as 
Servlets fariam parte da camada Controler, ao passo que as páginas JSP fariam parte da camada 
View. Por essas características, uma Servlet pode ser usada para controlar o carregamento de di- 
ferentes páginas JSP. 

» Pelo fato de Servlets conterem código Java, seu desenvolvimento está mais relacionado a progra- 
madores, enquanto as páginas JSP podem ser mais indicadas para pessoal de design. 

> Tanto Servlets quanto páginas JSP são usadas para responder a solicitações de aplicações cliente. 


Descrevemos as características mais comuns entre Servlets e páginas em JSP, porém nada impede 
que uma Servlet funcione como página JSP ou vice-versa. Na próxima seção vamos iniciar o desenvol- 
vimento com Servlets. 


14.3 Criação de Servlets 


Assim como em outros pontos do livro, vamos mostrar como criar uma Servlet pelo NetBeans e 
pelo Eclipse. Estamos considerando que você já possui um projeto chamado java8, criado no capítulo 
anterior. Crie um pacote chamado cap14 para armazenar as Servlets que serão criadas neste capítulo. 


Para criar uma Servlet pelo NetBeans, selecione o pacote cap14, clique com o botão direito do 
mouse e selecione Novo - Servlet... Em Nome da classe digite o nome do Servlet digiteTesteServlet. 
Clique no botão Finalizar. No Eclipse o processo é o mesmo. 


Ao criar uma Servlet será gerado um código padrão contendo diversas linhas. A listagem do 
Exemplo 14.1 apresenta o código da Servlet gerado pelo NetBeans. É importante citar que o código é 
apenas sugerido, a maior parte dele não é obrigatória, dependendo das funções que a Servlet realizará. 
O próprio cabeçalho da Servlet contém comentários dizendo que você pode modificar esse template (o 
modelo do código gerado). Perceba que existem diversos imports que permitem, principalmente, que a 
Servlet realize operações de entrada e saída, impressão em tela e comunicação HTTP. 


Outros pontos importantes presentes na listagem do Exemplo 14.1 são: 

> Linha 18: contém a anotação GWebServlet que possui dois atributos: name (o nome da Servlet) е 
aurlPatterns (define os endereços (URL) a partir do qual a Servlet pode ser acessada). 

» Linha 19: contém o nome da Servlet. Como dissemos anteriormente, uma Servlet deve estender а 
classe HttpServlet. 

> Linha 29: processRequest é um método que recebe as requisicões (request) de aplicações cliente 
e emite a resposta (response) correspondente. Na verdade, as requisições chegam nos métodos 
doGet e doPost (descritos a seguir), que transferem a execução para o método processRequest. 

> Linhas 34 a 42: contêm o código HTML gerado pela Servlet e que será usado como saída de dados, 
isto é, são as informações que serão disponibilizadas ao usuário por meio do software navegador. 
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Exemplo 14.1 — A Servlet Teste 


ЦИ /• 

2 T P Properties 
3 T 

4 ar 

5 L 

é package capii: 

7 import java.io.IOException; 

e import java.io.PrintWriter; 

9 import javax.servlet.ServletException; 

10 import javax.servlet.annotation.WebServler; 

11 import javax.servlet.http.HttpServlet; 

12 import javax.servlet.http.HttpServletRequest; 

13 - import javax.servlet.http.HttpServletResponse; 

14 0) /** 

15 

16 * fanthor simon . 

171 ° 

18 fWebServietr (name = "TesteServlet", urlPatterns = ("/TesteServlet")) 

19 public class TesteServlet extends HttpServlet ( 

20 © ao 

21 * Processes requests for both HTTP <code>GET</code> and «code»POST«/code» 
22 * methods. 

23 * 

24 * @рагаш request з 

25 * Gparam response з 

26 * &throws Ser 

27 * Ethrows ICE 

EL 4 

29 protected void processRequest (HrrpServletRequest request, HttpServletResponse response) 
30 O throws ServletException, IOException ( 

31 response.setContentType ("cext/html;charset*"UTF-8"); 

32 try (PrintWriter out = response.getWriter()) ( 

33 * TODO output your page You may use following sample code. 
34 out.println("« 

35 out.printin("« 

36 out.println("- 

37 out.príntin("<ri rv IesteServletc/title»"); 

38 out.println("«- 

зэ out.príntln("«bod 

40 out.println(^"«ni»Se t TesteServlet at " + request.getContextPath() + "</һ1>"); 
41 out.println(" 

42 out.println("«/html»"); 

43 ) 

A `- ) 

45 

46 [3 HttpServlet methods. Click on the * sign on the left to edit the code. 
4 

5 


> Linha 46: Percebemos que essa linha contém um + no início, nesse caso o conteúdo desse método 
não aparece. Para podermos visualizá-lo, basta clicarmos no + que todo o conteúdo será apresen- 
tado em tela. Vamos descrever os dois principais métodos: doGet e doPost apresentados nas duas 
listagens seguintes. 


protected void doGet (HrrpServlerRequest request, HrrpServlerResponse response) 
throws ServletException, IOException ( 


processRequest (request, response); 


> Linhas 56 a 59: implementam o método doGet que recebe requisições provenientes de aplica- 
ções cliente, cuja transferência de dados ocorre pelo método GET. Num formulário em HTML, por 
exemplo, a sintaxe <form action='incluir.jsp' method-'GET'» define que a transmissão dos dados 
do formulário será realizada para a página incluir.jsp usando o método GET. Nesse caso, portanto, 
os dados enviados pelo formulário seriam transferidos para o objeto request do método doGet. 
Quando você envia os dados por meio do método GET, na barra de endereço do software navega- 
dor aparecem todos os valores enviados. 
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protected void doPost(HcrtpServletRequest request, HrcpServiecResponse response 
throws ServletException, IOException ( 
processRequest(request, response); 


> Linhas 70 a 73: implementam o método doPost, uma forma mais confiável de passar informações 
para uma aplicação servidora, uma vez que, diferentemente do método GET, os dados enviados 
não aparecem na barra de endereços do software navegador. Ao transmitir uma senha, por exem- 
plo, jamais pode ser usado o método GET, isto é, o método POST deve ser escolhido. Num for- 
mulário em HTML, por exemplo, a sintaxe «form action='incluir.jsp' method='POST'> define que 
a transmissão dos dados do formulário será realizada para a página incluir.jsp usando o método 
POST. Nesse caso, portanto, os dados enviados pelo formulário seriam transferidos para o objeto 
request do método doPost. 


Agora que o leitor já possui uma visão geral sobre Servlets, na seção a seguir vamos criar um cadas- 
tro na Web, disponibilizandos as funções de inclusão, alteração, exclusão e busca. Para fins didáticos, 
cada função terá uma Servlet separada. 


14.4 Cadastro de filmes 
com Servlets 


Vamos criar diversos exemplos do tipo | gyre com os dados do filme: 


cliente servidor. Para cada operação a ser re- igo: ps — 

alizada no banco de dados (inclusão, alteração : RAVIDADE 
etc) vamos construir um formulário HTML enero: prama 7 

(aplicação cliente) e uma Servlet (a aplicação Produtora: [WARNER BROS 


servidora). Para que possamos testar as funcio- Data de Compra: [141212] 
nalidades de cada uma das Servlets, vamos criar [баек] (Шери) 

uma página HTML que utilize seus serviços. А 
Figura 14.1 apresenta um formulário cuja lista- Figura 14.1 — Formulário de Inclusão. 
gem aparece no Exemplo 14.2. 


Exemplo 14.2 — Incluir.html 


3 «html» 
<head> 
«meta http-equive"Content-Type* content="texr/nt 
«title»Cadastramento de Filmesc/title> 
</head> 
<body> 
<form action““http localhost $ svatf/ServiectFilmesInclusa 
<b>Entre com os dados do filme:</b><br> 
«table» 
«tr» 
«td»«b»Código:c/b»«/td»«td»«input type="text 
«</tr> 
«tr? 
<rd><b>Titulo:</b></td><rd><inpur type="text 
</tr> 
<tr> 
«td»«b»Género:«/b»«/td»«td»«input type="text 
</tr> 
«tr» 
€«cd»«b»Produtora:€/b»«/td»«td»«input types" 
«</tr> 
«cr» 
«cd»«b»Data de Compra:«/b»«/ctdo«td»«input type="text 10" павее"р data"»«/td» 
«</tr> 
</table> 
<br> 
«input typessubmit wi 
«input ty 
</form> 
</body> 
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Observe na linha 7 da listagem do Exemplo 14.2 que o atributo action da tag <form> aponta para 
ServletFilmesInclusao, о nome da Servlet que receberá os dados e armazenará no banco de dados. 
Para criar a Servlet, repita o mesmo procedimento apresentado na Seção 14.3. Ao criar a Servlet, digite 
ServletFilmesInclusao. Sua listagem aparece no Exemplo 14.3. 


Exemplo 14.3 — ServletFilmesinclusao.java 


package capi4; 

import java.io.IOException: 

import java.ic.PrintWriter; 

import javax.servlet.ServletException:;: 

import javax.servlet.annotation.WebServlet; 
import javax.servlet.http.HttpServlet; 

import javax.servlet.http.HttpServletRequest; 
import javax.servlet.http.HttpServletResponse; 


8WebServlet("/ServiectFil slusao") 
public class PES PETER Er extends HttpServlet ( 
private static final long seriaiVersionUID = 1L; 
public ServletFilmesInclusao() { 
super(); 
) 
protected void doGet(HttpServletRequest request, HrrpServlerResponse response) 
throws ServletException, IOException { 
doPost (request, response); 
protected void doPost(HttpServletRequest request, HrrpServlerResponse response) 
throws کی‎ ына IOException ( 
response.setContentType ("text/html"); 
PrintWriter out = response. aus do M 
out.printin(" 
out.printin("< 
out.println("«bo 
FilmesDAO filmes = new FilmesDAO(): 
filmes.bd.getConnection():; 


f .setCodiígo(request.getParameter(" 
filme.setTitulo(request.getParameter("p título” 
4 »e.setGenero(request.getParameter("p gener 
£ .setProdutora(request.getParameter("p рг 
filme.setDataCompra (request. tp, 
String retorno = filmes.atualizar(FilmesDAO. 
filmes.bd.close():; 
out.println("«b»" + retorno + "«/b»"); 
) catch (NullPointerException erro) ( 
out.println("«b»Falha: " + erro.toString() + "</b> 
) 
out.println("«/body 


Funcionalidades do exemplo ServletFilmesInclusão: 
> Linhas2a8:definemos imports utilizados pelo Servlet. 


> Linha 10: define a URL por meio da qual a Servlet será acessada. Como só será usada uma URL 
não há a necessidade de inserir o atributo urlPatterns citado anteriormente. 


> Linhas 16 a 19: implementam o método doGet. Caso uma aplicação cliente envie dados via GET 
ele será transferido para o método doPost por meio da linha 18. 


> Linha 20: contém a definição do método doPost. 


> Linha 27: demonstra como instanciar um objeto numa Servlet. No caso é instanciado um objeto 
da classe FilmesDAO. Essa classe contém os métodos necessários para manipular operações no 
banco de dados (inclusão, alteração, exclusão etc.). 


> Linhas 35: realiza a inclusão do filme por meio do método atualizar existente na classe FilmesDAO. 
A Figura 14.2 apresenta o retorno da Servlet após a inclusão. 
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Figura 14.2 — Retorno da Servlet de inclusão. 


Agora que já finalizamos a Servlet para a inclusão, nosso próximo passo será criar um exemplo de 
localização de um filme que será usado para permitir a alteração de dados. O usuário fornece o código 
do filme, pressiona o botão localizar e os dados do filme são apresentados num formulário para alte- 
ração. Vamos iniciar pelo formulário em HTML. A Figura 14.3 apresenta um formulário cuja listagem 
aparece no Exemplo 14.4. 


v» 
Li 


D localhost8080/java8/localizar.html 


Forneça o código do filme a ser localizado: Д7] 


LEesquiser.] | Limpar] 


Figura 14.3 — Formulário de Localização. 


Exemplo 14.4 — localizar.html 


<html> 
<head> 
«meta http-equive"Content-Type" content="text/html: charser=150-8859-1"> 
<title>Busca de Filmes pelo código</title> 
</head> 
<body> 
«form actione"http://localhost:808 avaB/ServletFilmesLo 
<b>Forneça o código do filme a ser localizado:«/b» 
«input type="text" size-"5" name-"p codigo"» 
<br><br> 
«input type="submit” valu isar"» 
«input type-"reset" value "9 
</form> 
</body> 
</html> 


Repita o mesmo procedimento apresentado na Seção 14.3 e crie uma Servlet chamada 
ServletFilmesLocaliza. A função dessa Servlet será localizar o filme e apresentar um formulário con- 
tendo os dados do filme e que permita a alteração dos dados. Como o código do filme é chave primária 
da tabela Filmes, ele não poderá ser alterado. Ao executar o exemplo, você verá que o valor do código 
não aparecerá disponível para alteração. O código da Servlet é apresentado no Exemplo 14.5. 


Funcionalidades comentadas do Exemplo 14.5: 


> Linhas 22а 56: geram o formulário com os dados do filme localizado. Na linhas 31 e 32 o filme a 
ser localizado é definido. Caso o filme seja localizado, os dados são apresentados num formulá- 
rio HTML construído dinamicamente pela Servlet. Observe que o conteúdo de cada caixa de tex- 
to é definido por meio do atributo value. Este recebe os dados armazenados do filme localizado 
e o conteúdo aparece na caixa de texto. Esse conteúdo é proveniente do banco de dados, isto é, 
corresponde aos dados do filme localizado. Os dados do filme aparecem numa tabela em HTML 
construída pela Servlet. Caso o filme procurado não exista no banco de dados, a execução da 
Servlet salta para a linha 48 e uma mensagem correspondente é emitida em tela. 
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package capis; 


9"0" 


Exemplo 14.5 — ServletFilmesLocaliza.java 


Java.10. IOException: 
java.io.PrintWriter; 


javax. 
„servlet. 
servlet. 
.http.BrtpServletRequest; 


javax 


javax. 
javax. 


servlet 


servlet 


.ServletException:; 


annotation.WebServlet:; 
http.NttpServlet; 


ъч ^ ^ ш мы к 


import javax.servlet.http.HrttpServiethResponse; 

(WebServilet|* 

public class ServietFilmesLocaliza extends HttpServlet ( 
private static final long serial - 1L; 
public ServletFi lmesLocaliza() ( 


super (|; 


ser t mes a*) 


VersionUID 


) 
protected void doGet(NttpServletRequest request, MrtpServletResponse response) 
throws ServletException, IOException ( 
doPost(request, response): 
) 
protected void doPost(HttpServletRequest request, 
throws AL IOException ( 
response.setContentType (* html”); 
PrintNriter cur = response. end o 
out.println(*«htm1»*); 
out.println(*chead 
out.pristls(*«t 
out.println(*«table border="0 
FilmesDAO filmes = пем FilmesDAO(); 
filmes.bdi.getConnection(): 
try { 
filmes.:i1se.s3etCodigo (request.getParameter(^r - 
if (filmes.localizar()) ( 
ecut.println("ci-g 
+ filmes. 
println(*«c: 


HrtpServletResponse response) 


ost. 


text 


ilme.getTitulo() + "'»«/td»«/tr» 


oot. 


out. прот typee'text"' 


.getaenero( + **»«/td»«/tr5 


type-' 


out. text! 
Produtora () + "'»« 
mpra: « d»cinput 


lge*9'" + filmes.filse. getDeteConpra () + "'»«/td»«/tz» 


ost. type-T't 
ез 
out. 
) else ( 
out.printlian(*croF 


-prinstls(* 
princla(* 


) 
filmes.bi.close(): 
) catch (NullPointerfxception erro) ( 
out.pristin("-b»falhka: " + erro.toString() + "< 
1 
out.println (“<a href-'localizar.html'»«input type='button’ val 
out .prístis(” Р 
out.pristis("* 


> Linha 33: define um campo do tipo hidden (oculto). Esse tipo de campo é usado para transmitir in- 
formações para a aplicação servidora, sem que seja necessário que o usuário visualize seus dados. 
Para o servidor não existe diferença, pois seu conteúdo é transmitido da mesma maneira que uma 
caixa de texto comum. 


> Linha 54: apresenta um botão para nova busca, que permite carregar novamente o formulário lo- 
calizar.html. 
> Observe pela Figura 14.4 o resultado da execução ao localizar o filme de código 0120. Observe 


que os campos podem ser atualizados (exceto o código), e, ao pressionar o botão Salvar, os dados 
serão enviados para ServletFilmesAlteracao, definida na linha 24 do formulário gerado. 
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0120 

GRAVIDADE 

DRAMA 

WARNER BROS 
Data de Compra 2014-12-12 


| See | Nova Busca j 


Figura 14.4 — Filme localizado para edição. 


Nesse ponto temos o formulário preparado para realizar a alteração, resta apenas criar a Servlet 
que receberá esses dados e fará a atualização no banco. Repita o mesmo procedimento apresentado 
na Seção 14.3 e crie uma Servlet chamada ServletFilmesAltera (Exemplo 14.6). Observe que a Servlet 
para alteração é praticamente a mesma apresentada para a inclusão. A única diferença é que a linha 33 
solicita uma alteração, em vez de uma inclusão. 


Exemplo 14.6 — ServletFilmesAlteracao.java 


package capis; 

import java.io.IOÉxception; 

import java.io.PrintWriter; 

import javax.servlet.ServletException: 

import javax.servlet.annotation.WebServlet; 
import javax,.servlet.http.HrctpServlet; 

import javax,.servlet,http.HetpServletRequest; 
import javax.servlet.http.HttpServletResponse; 


Боевые машы ы 


m 


QWebservler ("/ServierFiimeshiterscso") 
public class ServietFi teracao extends HttpServlet ( 
private static final long serialVersionUID е 1L: 
public ServietfilmesAlteracao() ( 
super(): 


"LEE 


) 
protected void doOet(HttpServletRequest request, HtrtpServletResponse response) 
throws ServletException, IOException ( 
doPost(request, response): 
) 
protected void doPost(HttpServletRequest request, HttpServletResponse response) 
throws ServletÉxception, IOException ( 
response.setContentType (text/html); 
PrintWriter out = response.getWriter(); 
out.printin(*"«html»*); 
out.println("«heado«ti 
out.println("«bo3y5*); 
FilmesDAO filmes = new FilmesDAO(); 
filmes.bi.getConnection(); 
try ( 
filmes.filme.setCodigo (request .gerParameter("p codig 
filmes.filme.setTitulo(request.getParameter(^pr t 
filmes.filme.setGenero (request.getParameter("pr q 
filmes.filme.setProdutorae(request.getParameter(^p produtcra")); 
filmes, filme. setDataCompra (request .gerParameter ("р бата")): 
String retorno = filmes.atualizar (FílmesDÃO. ALTERACAS) ; 
filmes.bi.close():; 
out.printin("«b»" + retorno + " ^): 
) catch (NuliPointerException erro) ( 
oeut.printin("«b»falha: * + erro.toString() + “< 


) 
out.println("«a href-'local 
out.println("«/body»c/ntm 


Nosso último exemplo é o que realiza a exclusão de um filme. Os procedimentos são os mesmos dos 
exemplos anteriores. Vamos apresentar o formulário HTML, local em que o usuário fornece o código do 
filme que será excluído. A Figura 14.5 apresenta um formulário cuja listagem aparece no Exemplo 14.7. 
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Forneça o código do filme a ser excluido: [120 
Excluir || Limpar. 


Figura 14.5 — Formulário de Exclusão. 


Exemplo 14.7 — excluir.html 


Q C «htn1» 

210) <head> 

3 <meta htrp-equiv="Content-Type" contente*"text/htm 
4 «title»Exclusüo de Filmesc/title» 

E] </head> 

€i C] <body> 

20 

8 

9 «input type="text" síze="5" name""p codigo”> 
10 <br><br> 

11 <input type="submit" valu 


12 <input суре="гезес" value 
13 </form> 

14 </body> 

15 </html> 


Repita o mesmo procedimento apresentado na Seção 14.3 e crie uma Servlet chamada 
ServletFilmesExclusão. Essa Servlet será usada para excluir um filme. A listagem da Servlet aparece no 
Exemplo 14.8. Novamente, os procedimentos implementados nessa Servlet são os mesmos descritos 
anteriormente. 


Exemplo 14.8 — ServletFilmesExclusao.java 


package сар14; 

import java.io.IOException; 

import java.io.PrintWriter; 

import javax.servlet.ServletException; 

import javax.servlet.annotation.WebServlet; 
import javax.servlet.http.HtcpServlet; 

import javax.servlet.http.HttpServletRequest; 
import javax.servlet.http.HtrpServletResponse; 


SWebServlec("/ServietFilmesExclusao") 
public class ServletPilmesExclusao extends HttpServlet ( 
private static final long serialVersionUID = 1L: 
public ServletFilmesExclusao() ( 
super(): 
H 
protected void doGet(HttpServletRequest request, HttpServletResponse response) 
throws ServletException, IOException ( 
doPost(request, response); 
) 
protected void doPost(HttpServletRequest request, HrrpServlecResponse response) 
throws ServletExceprtiíon, IOException ( 
response.setContentType ("text/html"); 
PrintWriter out * response.getWriter():; 
out.príntln(" 1>"); 
out.println(" ad»«tit ão Fil tirle»«/head»"); 
out.príntln("«body»"); 
FilmesDAO filmes = new FilmesDAO(): 
filmes.bd.getConnection():; 
try ( 
filmes.filme.setCodigo(request.getParameter("p codigo")):; 
String retorno = filmes.atualizar(FilmesDAO.EXCLUSAO):; 
filmes.bd.close(): 
out.println("«b»" + retorno + "«/b»"): 
) catch (NullPointerException erro) { 
out.printin ("<b> за: " + erro.toString() + "< 
out.printlin("«/body»c/htmi»"); 
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14.5 Publicar uma aplicação na Web 


Para criar uma aplicação e disponibilizá-la no Tomcat, seja numa máquina local ou remota, existe 
a necessidade de seguir um conjunto de passos e realizar uma série de configurações. Qualquer erro 
nesse processo pode comprometer o funcionamento da aplicação e “desanimar” o leitor quanto a sua 
execução. Atualmente, esse processo é feito automaticamente pelas IDEs de desenvolvimento, que, 
além de automatizarem o processo, ajudam a evitar erros, aumentando a produtividade. Assim, acha- 
mos mais conveniente disponibilizar os exemplos deste capítulo em um arquivo chamado "java8.war". 
Ele contém toda a estrutura necessária para a criação do contexto web (um conjunto de pastas) de 
nossa aplicação, além das configurações necessárias para o ambiente. Trata-se do projeto completo 
criado no Capítulo 13 e que envolve também os exemplos do Capítulo 14. O leitor pode baixar o arquivo 
"јауа8 маг” do site da Editora Érica. 


Se preferir, o leitor pode gerar o arquivo .war da sua própria aplicação, criada no decorrer do 
Capítulo 13 ou do 14. No NetBeans selecione a pasta do projeto (java8), clique com o botão direito 
do mouse sobre ela - Construir. Pronto, o arquivo .war será gerado na pasta raiz do projeto, dentro da 
pasta chamada dist (distribuição). No Eclipse, selecione a pasta do projeto (java8), clique no menu File e 
uma nova janela se abrirá. Selecione a pasta Web - WAR file - clique em Next. Em Browse... selecione o 
local onde deseja salvar o arquivo - clique no botão Finish. 


Para testar a publicação da aplicação, o Tomcat (ou outro servidor Java) deve estar instalado e fun- 
cionando corretamente. 


Observe os procedimentos a seguir: 


1. Baixe о arquivo "java8.war" do site da Editora Érica e copie-o na pasta “webapps” do Tomcat. Você 
pode seguir esse mesmo procedimento para o .war criado por você, atentando que a descrição 
aqui apresentada é com base no .war disponibilizado pela Editora. 


2. Inicialize o Tomcat (se ele ainda não estiver inicializado). 


a ji Apache Software foundation 
4 do Tomato 
ad webapps 


Figura 14.6 — Estrutura de pastas da aplicação Web. 


3. Aguarde alguns segundos e verifique que, automaticamente, o Tomcat descompacta o arquivo 
"java8.war" e cria um conjunto de pastas e arquivos, semelhante ao apresentado na Figura 14.6. A 
pasta java8 é a pasta do projeto, a pasta cap13 contém as classes criadas no Capítulo 13, e o mes- 
mo ocorre com a pasta cap14. 


4. Com isso já é possível testar todos os exemplos que foram descritos nos Capítulos 13 e 14. Por 
exemplo, abra o browser e então digite o endereço http://localhost:8080/cap14/incluir.html. Isso 
deve fazer сот que o formulário referente ao arquivo “incluir.html” apareça em tela. 
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Vamos fornecer uma visão geral do conjunto de pastas e arquivos criados para que o leitor possa 
entender o papel de cada elemento. 


> А pasta “webapps” é a principal em que são armazenados todos os projetos (sites) do Tomcat. 
Também é possível criar outra pasta para tal propósito. 


> A pasta “java8” se refere ao caminho principal para acesso aos exemplos criados nos Capítulos 13 
e 14. Ela contém todos os arquivos necessários ao funcionamento de nossos exemplos, com exce- 
ção do banco de dados que você precisa ter criado em seu MySQL. Para carregar os arquivos, de- 
vemos indicar esse caminho na URL do browser, por exemplo, http://localhost:8080/java8/incluir. 
html. Veja que ela é a primeira pasta a ser inserida na URL após o endereço da porta. 

> A pasta "WEB-INF" contém as pastas "lib" e “classes”. Essa estrutura de pastas é a mesma tanto 
para o Eclipse quanto para o NetBeans. 

> Na pasta "classes" estão armazenadas todas as classes Java usadas na aplicação. Nesse caso, den- 
tro da pasta “classes” existem os pacotes "cap13" e “cap14” que contêm todas as classes e todas as 
Servlets criadas. 

> A pasta “lib” manipula todos os pacotes em Java que serão usados na aplicação. Nesse caso estão 
armazenados os arquivos para conexão ao banco de dados MySQL. 


Com isso chegamos ao final do capítulo. Apresentamos apenas uma breve introdução ao uso de 
Servlets por meio de alguns exemplos. Existem outros conceitos e detalhes não apresentados aqui. 
Esperamos que o leitor tenha absorvido não apenas os conceitos deste capítulo, mas também os do 
restante do livro. 


Exercícios para prática da linguagem Java 


1. Elabore um formulário HTML em que o usuário digita nome e telefone de um contato e esses da- 
dos são inseridos no banco de dados por meio de uma Servlet. Veja a Figura 14.7. 


[3 localhost8080/cap  4/contato.html $; ZR 


Entre com os dados do contato: 
Nome: [Sérgio Furgeri 
Telefone: [598745875 


Enviar || Limpar 


[3 localhost8080/cap14/ServietContatoInclusao Ty Ж Г? 


Operação realizada com sucesso! 


Figura 14.7 — Tela de execução do Exercício 1. 


2. Elabore um formulário HTML em que o usuário seleciona o gênero do filme desejado e uma 
Servlet apresenta em tela todos os títulos dos filmes do gênero selecionado, ordenados pelo título 
do filme. Veja a Figura 14.8. 
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Criação de Servlets 


Fomeça o género do filme a ser pesquisado [Drama u 
| Pesquisar | Limpar | 


[A FIRMA | 


Figura 14.8 — Tela de execução do Exercicio 2. 


3. Seguindo o mesmo princípio do exercício anterior, o usuário seleciona o gênero do filme e uma 
Servlet emite em tela a quantidade de filmes existentes do gênero selecionado. Veja a Figura 14.9. 


le Î D localhost8080/cap14/contarfilmeshtmi Ту ЖЭ 
Fomeça o género do filme a ser pesquisado: Aventura * 


| Contar Нм» || Limpar | 


Figura 14.9 — Tela de execução do Exercício 3. 
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Material de apoio 


Exercícios semelhantes aos aqui apresentados podem ser visualizados no endereço a seguir: 


<http://editoraerica.com.br/>. 
OH [m] 
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Objetivos deste apêndice 


¥ Fornecer uma visão geral de uma das principais ferramentas de desenvolvimento em Java: 
alDE NetBeans. 

Y Apresentar uma introdução ao uso do sistema gerenciador de banco de dados MySQL. 

¥ Demonstrar os elementos fundamentais envolvidos no desenvolvimento de um projeto 
para ambiente Internet. 


NetBeans é uma IDE (Integrated Development Environment), isto é, um ambiente integrado para 
o desenvolvimento de aplicações Java. Este apêndice apresenta uma breve introdução a algumas 
das funcionalidades da ferramenta que podem ajudar na execução dos exemplos constantes no 
livro. O estudo completo dessa IDE, envolvendo todas as suas características e funcionalidades, 
demandaria mais de um livro para ser executado. Assim, são apresentados apenas os seguintes, 
pertinentes à elaboração do projeto abordado. 


Este apêndice não mostra a descrição do funcionamento das classes e outros arquivos usa- 
dos no projeto. Ele demonstra apenas a sequência de passos para criação e execução do projeto. 
Espera-se que isso ajude o leitor a se ambientar com a utilização do NetBeans. Apesar de pequeno, 
contempla a base de conhecimento necessária para criar aplicações Java por meio do NetBeans. 


Quando este livro foi escrito, o NetBeans estava na versão 8. Provavelmente o leitor vai usar 
uma versão mais recente. Mas isso não deve representar nenhum problema, já que as funcio- 
nalidades básicas devem permanecer as mesmas e o leitor não terá dificuldade em manipular a 
ferramenta. Outro aspecto importante se refere à inclusão do JDK. O NetBeans possui diversas 
distribuições, algumas com o JDK embutido e outras não, o que não faz diferença, uma vez que o 
processo de instalação do JDK já foi realizado no Capítulo 1. 


A.1 Download e instalação do NetBeans 


O NetBeans é uma ferramenta gratuita que pode ser baixada de https://netbeans.org/downloads. 
Ao entrar no site, são apresentadas várias opções de download, como pode ser visto na Figura A.1. 


Editora Érica - Java 8 — Ensino Didático Desenvolvim tação de Aplicações - Sérgio Furgeri - 1º Edição 


Java 8 - Ensino Didático: Desenvolvimento e Implementação de Aplicações 


€9 NetBeans 


Download o NetBeans IDE 8.0 Desenvolvimento Arquivo 


do [Pupi Gras *] Раза 


Inscrever-se na newsletter V mensa Semana DE 


€ Permito me contatar neste emas Nota Tecnologias em anza não são suportadas para esta plataforma 


Tecnologias suportadas * v Java EE 
V SDK da plataforma NetBeans . 
Java SE . 
Java FX . 
Java ЕЕ . 
Java МЕ 

HTMLS . 
Java Card(tm) 3 Connected 

С/С++ 

Groovy 

PHP 

Senadores embutidos 

© GlassFish Server Open Source Edition 4.0 

© Apache Tomcat 8.0.3 


Jd IIIJ 
.......... 


90 ME kvre(s) 191 MBhvre(s) 62 MB livre(s) 63 MB livre(s) 210 MB lvre(s) 


Figura A.1 — Opções de download do NetBeans. 


Veja que é possível escolher o idioma da ferramenta, a plataforma em que a IDE será executada 
e também o tipo de distribuição, que inclui várias tecnologias (Java SE, JavaFX, Java Web e EE, Java 
ME, Ruby, C/C++, Groovy, PHP e os diversos servidores embutidos). Neste caso específico estamos 
utilizando a distribuicáo mais completa (ültima coluna), mas o leitor pode escolher uma outra distribui- 
сао, desde que ofereca suporte às tecnologias Java utilizadas no livro, no caso a coluna da tabela com 
otítulo Java EE. 


Baixado o arquivo, você deve clicar duas vezes nele para iniciar o processo de instalação. A seguir 
é apresentado o processo de instalação considerando a versão 8 do NetBeans. Siga os procedimentos: 


1. Localize o arquivo do NetBeans que você baixou e dé duplo clique nele para iniciar a instalação. 


2. Aprimeira janela é a de boas-vindas; ela permite selecionar os servidores que serão instalados em 
conjunto com o NetBeans. Mantenha os servidores selecionados por padrão (Glassfish e Apache 
Tomcat) e pressione o botão Próximo. 


3. Apróxima janela sugere a leitura do contrato de licença. Selecione o botão Eu aceito os termos no 
contrato de licença e pressione o botão Próximo. A próxima janela sugere outro contrato de licen- 
ça, agora para o JUnit (usado em testes de classes Java). Selecione a opção desejada e pressione o 
botão Próximo. 


4. Apróxima janela, mostrada na Figura A.2, permite escolher o diretório de instalação e definir a lo- 
calização do JDK. Se os caminhos estiverem corretos, pressione o botão Próximo; caso contrário, 
selecione o novo caminho por meio do botão Procurar. O caminho da localização do JDK é neces- 
sário por ser um requisito para o NetBeans. Apesar de ser uma IDE para desenvolvimento Java, o 
NetBeans necessita do JDK para compilar e executar as classes. Conforme já citado, a instalação 
do NetBeans pode vir com o JDK embutido ou não. De qualquer forma, o JDK é essencial. 
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NetBeans e MySQL 


Escolha a pasta de instalação e o JoK(tm). 


Instalar os NetBeans IDEs em: 
[C:Program Fies NetBeans 8.0] 


JDk(tm) dos NetBeans IDEs: 
C:Program Fies Uavaldk1.8.0 11 


Figura A.2 — Caminho de instalação do NetBeans. 


Na próxima janela, conforme a Figura А.З, são configuradas a instalação do servidor Glassfish e 
a JDK para o servidor. Assim como na tela anterior, deve ser definido o caminho de instalação do 
servidor e pressionado o botão Próximo. 


Instalação do GlassFish 4.0 
Escolha a pasta de instalação. 


Instalar GlassFish em: 
|C: Program Fies glassfish-4.0 


JOK(tm) para servidor de aplicações GlassFish: 
C: Program Fies Vavalydk 1.8.0. 11 


Figura A.3 — Instalação do servidor GlassFish. 


A próxima janela apresenta um resumo de todas as escolhas definidas pelo usuário. Pressione o 
botão Instalar. 


Ao terminar o processo de instalação, aparece uma janela com o título Instalação concluída, con- 
forme a Figura A.4. Essa janela sugere que você contribua para o projeto NetBeans. Para nossos 
objetivos, essa opção não será necessária, por isso desmarcamos a caixa referente a isso. Caso o 
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leitor deseje receber informações sobre futuras versões do NetBeans e outros itens relacionados, 
mantenha a opção marcada. 


Instalação concluída 
Clique em Terminar para encerrar a instalação do NetBeans IDE. 


Instalação concluída com êxito. 
Para abri o IDE, use о menu Iniciar ou о icone do NetBeans na área de trabalho. 


Para alterar os componentes instalados e adicionar plug-ins do NetBeans, use o gerenciador de plug-ins, que é uma 
parte integral do NetBeans IDE. 


[Z] Contribua para о projeto do NetBeans, fornecendo dados de uso anónimos 


е Caso concorde em participar, o IDE manterá o controle dos recursos de alto nível que você utra 
® Os dados anônimos coletados serão enviados para um banco de dados de estatisticas de uso no servidor 
netbeans.org 


As estatisticas de uso ajudarão a equipe de desenvolvimento a entender melhor os requisitos do usuário e a 
priorizar melhorias nas versões futuras. Nunca iremos ou não poderemos reverter a engenharia dos dados 
detalhes específicos sobre seus projetos. Consulte. 


Figura A.4 — Final do processo de instalação. 


8. Pressione o botão Finalizar para encerrar a instalação. 


Antes de iniciarmos um projeto pelo NetBeans vamos realizar a instalação do sistema gerencia- 
dor de banco de dados MySQL, ferramenta fundamental para nossos objetivos, já que o projeto 
prevê acesso a banco de dados. 


A.2 Download e instalação do MySQL 


Vamos iniciar pelo download e instalação do MySQL, um dos produtos pertencentes à Oracle e 
um dos sistemas gerenciadores de banco de dados mais indicados e usados mundialmente, haja vista 
sua alta performance, além de ser opensource. O MySQL possui duas versões atualmente, a MySQL 
Community Server (Licença GPL, designada para o software livre) e a MySQL Enterprise Subscription (pro- 
prietária e com custo). Evidentemente, apenas com fins didáticos utilizaremos a versão livre. 


Para realizar o processo de download do MySQL, abra seu navegador Internet, então visite o site 
http://dev.mysql.com/downloads/, selecione a plataforma e pressione o botão download correspon- 
dente. Conforme citado, vamos trabalhar com a versão livre (MySQL Community Server). O MySQL está 
disponível em diversas plataformas (Windows, Linux, Mac etc.). Escolha o link referente à plataforma 
que você usa em sua máquina (32 ou 64 bits) e realize o download. Quando este livro foi escrito, o 
MySQL Community Server estava na versão 5.6.20. A Figura A.5 apresenta a seleção para download da 
versão Windows (x86, 64-bit) MySQL Installer MSI. 


O site apresenta duas opções de download: mysql-installer-web-community-5.6.20.0 e mysql-ins- 
taller-community-5.6.20.0. Escolha a segunda (versão community) e clique em Download. 


Quando o processo de download encerrar, você receberá em sua máquina um arquivo com o nome 
parecido com “mysql-installer-community-5.6.20.0”, dependendo da plataforma e da versão atual 
do MySQL. A seguir, apresentamos o processo de instalação do MySQL considerando a plataforma 
Windows. Siga estes passos: 
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Generally Available (GA) Releases Development Releases 


MySQL Community Server 5.6.20 


Select Platform 


Microsoft Windows , 


Recommended Download: 


MySQL Installer 5.6 
X for Windows um 
All MySQL Products. For All Windows Platforms. i ES. 


In One Package. 


Windows (x86, 64-bit), MySQL Installer MSI Download E sol 


Other Downloads 


Windows (x06, 32-bit), MSI Installer $.6.20 44.0M 
mysal-3.6.20--^32. mai) MOS: эзел taf27 €)4oba (C006 0d 04b поь | Signature 
Windows (x86, 64-bit), MSI Installer 5.6.20 47.04 | Download | 


Figura А.5 - Download do MySQL. 


Localize o arquivo do MySQL que você baixou e dé duplo clique nele para iniciar a instalação. 


O Windows pergunta se você realmente deseja executar a instalação do software; pressione o bo- 
tão Executar. 


A primeira tela da instalação é a de boas-vindas (Welcome); selecione a opção “Install MySQL 
Products”. 


Abrirá a janela MySQL Installer contendo diversas abas ao lado esquerdo. A primeira aba é “License 
Information”, aceite os termos de licença e clique no botão Next. 


A segunda aba é “Find Latest Products" em que o programa solicita permissão de conexão à 
Internet para a busca de atualizações. Clique em Execute e depois no botão Next. 


Abrirá a aba “Setup Type”, onde pode se escolher o tipo de instalação. Em nosso caso escolhemos 
a opção “Server Only” porque nosso interesse é apenas pelo servidor do MySQL, mas você poderá 
escolher outras opções. O processo de instalação irá apresentar o local em que o sistema será ins- 
talado. Clique no botão Next. 


Abrirá a aba “Check Requirements”, que irá verificar o sistema em busca de componentes externos 
adicionais necessários para a instalação secionada e em seguida fazer a instalação desses compo- 
nentes ao sistema. Clique no botão Next. 


Após isso o servidor MySQL será instalado. Clique no botão Next. 


A próxima tela permite selecionar as configurações do servidor. Clique no botão Next. Abrirão 
algumas opções conforme apresenta a Figura A.6. Mantenha os valores sugeridos pelo sistema e 
pressione o botão Next. 


Após pressionar o botão Next a próxima janela solicita que você defina a senha principal para 
acesso ao MySQL, conforme mostra a Figura A.7. No caso definimos uma senha extremamente 
simples: “123456” (sem as aspas), pois a exigência é de no mínimo quatro caracteres. É importan- 
te que o leitor guarde a senha escolhida em algum local porque ela será necessária mais à frente, 
quando elaborarmos a aplicação em Java. 
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MySQL. Installer 


MySQL Server Configuration 


Server Configuration Type 
Р Chocss the correct server configuration type for tha MySQL Server 


rstalatce. Tha HENG nå defina how much ryte rescurces are анале 
to the MySQL Server natance. 


Config Type: 


[vj Enable TCP/IP Networking 


Enable this to alow TCP/IP networking. Only localhost connections 
through named poes are alowed «hen ths opto а sk goed. 


Port Number: 3306 
[А Open Firewall port for network access 


Advanced Configuration 


> Selec! the checkbox below to get additonal configuration page where 
“у you сэл sat advanced options for this server instance. 


[Г] Show Advanced Options 


Figura A.6 — Escolha do tipo de configuracáo. 


11. Na próxima janela pressione o botão Execute para o MySQL executar todas as opções escolhidas 
no processo de configuração. Se tudo estiver correto, surge uma nova janela indicando o sucesso 
do processo. Clique no botão Next. Se houver algum problema durante o processo de instalação 
ou configuração, repita os procedimentos apresentados. 


e MySQL Server Configuration 
MySQL. Installer nt 
Root Account Password 


Enter the password for the root account, Please remember to store 
fis password in a secure place. 


MySQL Root Password: 


Create MySQL user accounts for your users and applications. 
Assign a role to the user that consists of a set of privileges. 


MYSQL Username Host User Role 


Figura A.7 — Definição da senha de root. 
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12. Neste ponto já deve ser possível acessar о MySQL. Vamos fazer isso по modo “linha de comando” 
do Windows. Para isso acompanhe o caminho a seguir: no Windows 7: botão Iniciar - Todos os 
programas - MySQL - MySQL Server 5.6 - MySQL Command Line Client. No Windows 8, clique 
no botão Iniciar - pressione a seta para aplicativos - MySQL 5.6 Command Line Client. Isso faz a 
abertura de uma janela de prompt solicitando a senha (Enter Password). Ao digitar a senha defini- 
da durante o processo de configuração do MySQL (em nosso caso a senha 123456), surge a janela 
da Figura A.8. Observe que estamos acessando o MySQL pelo prompt de comando, mas existem 
ferramentas gráficas para realizar isso, tais como MySQL Administrator, MySQL Query Browser, 
MySQL Front. Para nossos objetivos, usaremos o NetBeans para manipular o MySQL. 


Figura A.8 — Acesso ao MySQL pelo prompt de comando. 


13. Para visualizar os bancos de dados já armazenados no MySQL e que fazem parte da instalação, digi- 
te o comando "show databases;" (sem as aspas). Aparece uma lista dos bancos de dados disponíveis. 


Apresentamos os passos necessários para instalar, configurar e acessar o MySQL. Na próxima se- 
ção realizamos a criação do banco de dados e da tabela para manter os dados usados no projeto. 


A.3 A criação do banco de dados 


O banco de dados que será usado em nosso projeto é extremamente simples; contém apenas uma 
tabela, a de usuários. Como já dissemos, existem duas maneiras de acessar o MySQL: pelo prompt de 
comando ou com o uso de uma ferramenta gráfica. Vamos apresentar essas duas maneiras nas Seções 
A.3.1 (pelo prompt) e A.3.2 (pelo NetBeans). Para criar o banco de dados, siga os procedimentos descri- 
tos em uma dessas duas seções. 


A.3.1 Por meio do prompt de comando 


О acesso por meio do prompt é a maneira mais simples de manipular o MySQL, a forma padrão desde 
as primeiras versões da ferramenta. Para manipular o MySQL desse modo, siga estes procedimentos: 


1. Acesse o MySQL pelo caminho no Windows 7: botão Iniciar - Todos os Programas - MySQL - 
MySQL 5.6 - MySQL Command Line Client. No Windows 8: clique no botão Iniciar - pressione 
a seta para aplicativos - MySQL 5.6 Command Line Client. Em Enter password forneça a senha de- 
finida durante o processo de instalação do MySQL, no caso 123456. Se aparecer mysql» na linha 
de prompt, significa que a senha foi digitada corretamente e o MySQL está pronto para ser usado. 


2. Digite o script create database empresa; (nào esqueca o ponto e vírgula no final da linha) e pres- 
sione a tecla Enter. O banco de dados "empresa" será criado. 


3. Digite o comando use empresa; e pressione a tecla Enter. Deve aparecer a mensagem Database 
changed. Isso faz com que o MySQL passe a utilizar o banco de dados "empresa" 
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4. Digiteo script create table usuarios (login varchar(35) primary key, password varchar(35)); e pres- 
sione a tecla Enter. Deve aparecer a mensagem Query OK. Isso faz com que seja criada uma tabela 
com o nome "usuários" contendo duas colunas (login e password), com o tamanho de 35 caracte- 
res cada uma. Esse tamanho parece grande, mas é necessário porque os conteúdos do login e do 
password seráo criptografados antes de serem armazenados no banco. Além disso, o script também 
define o login como sendo chave primária para que nào possam ser cadastrados dois logins iguais. 


5. Para confirmar que a tabela foi criada, digite o comando show tables; e pressione a tecla Enter. 
Com isso o banco de dados está pronto para ser usado. Você também pode visualizar o conteúdo 
da tabela por meio do script select * from usuarios. Obviamente, nesse momento ainda nào existe 
nenhum usuário cadastrado e o resultado da execução do script será vazio. 


A.3.2 Por meio do NetBeans 


Esta seção realiza exatamente o mesmo processo da seção anterior, porém apresenta a manipula- 
сао do banco de dados por meio do NetBeans. Se vocé já criou o banco de dados e a tabela de acordo 
com a seção anterior, sugerimos que exclua os dois antes de prosseguir nesta seção, pois não será pos- 
sível criar o mesmo banco de dados, tampouco a mesma tabela, dentro do mesmo banco. Para excluir 
о banco de dados empresa e, consequentemente, a tabela usuario, acesse o MySQL pelo prompt, con- 
forme apresentado na seção anterior, e digite drop database empresa;. Isso exclui o banco de dados e 
você pode criá-lo novamente nesta seção. 


Para acessar o MySQL por meio do NetBeans, acompanhe os procedimentos a seguir: 


1. Clique no botão Iniciar do Windows 7 e selecione NetBeans e NetBeans IDE. Caso utilize o 
Windows 8 clique no botão Iniciar - pressione a seta para aplicativos - NetBeans IDE 8.0. Ao abrir 
o NetBeans, clique na aba Serviços (localizada na janela esquerda e parte superior). 


2. Selecione o item Banco de dados, pressione o botão direito do mouse sobre ele e escolha 
Registrar servidor MySQL... Surge a janela mostrada na Figura A.9. Então defina todas as configu- 
rações e pressione o botão OK. 


3. Ao pressionar o botão OK, aparece o item (chamado de nó) Servidor MySQL na janela de serviços 
do NetBeans contendo os bancos de dados atuais armazenados no MySQL. Isso pode ser visto na 
Figura A.10. No caso o MySQL já está iniciado e conectado, mas, dependendo da máquina em que 
o leitor realizar esse processo, talvez seja necessário efetuar a conexão. Se for esse o caso, pres- 
sione o botão direito do mouse sobre o nó Servidor MySQL e escolha Conectar (ou iniciar, se o 
MySQL não tiver iniciado automaticamente). 


Propriedade Básicas | Propriedades de Admin 


Nome do Host do Servidor: localhost 
Nümero da Porta do Servidor: 3306 
Nome de Usuário do Administrador: root [ттл STA uon исра х] 
Serha do Administrador: m Э f Sancos de Dados — 
C Lembrar Senha э (f Servidor MySQL em юсаһоз:3306 [root] 
E informaton_schema 
Ban 
E performance schema 
[ET 
9-00 əv 
Figura A.9 – Registro do MySQL no NetBeans. Figura A.10 — O nó do servidor MySQL registrado. 


4. Neste ponto já é possível manipular bancos de dados armazenados no MySQL por meio do 
NetBeans. Vamos iniciar criando um banco de dados. 


5. Para criar um banco de dados, selecione o nó Servidor MySQL (na aba de serviços), clique com o 
botão direito nele e escolha a opção Criar Banco de Dados..., conforme a Figura A.11. 
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Em seguida, se abre uma caixa de diálogo pedindo o nome do banco de dados, Figura A.12. Digite o 
nome empresa e clique no botão OK. 


Figura A.12 — Caixa de diálogo Criar banco de dados MySQL. 


A partir daí é possível visualizar o banco de dados “empresa” no nó do Servidor MySQL, Figura A.13. 


6. Após a criação do banco de dados, passamos para a criação da tabela “usuários”. Essa tabela terá 
apenas os campos login e password. Clique com o botão direito do mouse em Tabelas abaixo do 
nó da conexão "empresa" e escolha a opção Executar comando. Observe a Figura A.14. É aberta a 
janela do Editor SQL do NetBeans. 


Figura A.13 — O banco de dados Figura A.14 — Passo inicial para a criação 
“empresa” criado no MySQL. de uma tabela por meio do Editor SQL. 


7. Na janela Criar Tabela que surge, digite o nome da tabela como: usuarios e clique em Adicionar 
Coluna. Observe a Figura A.15. Vamos criar a coluna login varchar(35) primary key e password 
varchar(35), conforme apresentam as Figuras A.16 e A.17, respectivamente. 


Nome da labels зот 
Ouve {Фе мо — Éxdusvo Nome da cona Tipo de dados. Temario [ Adoorar айға | 


Figura A.15 — Criação da tabela “usuarios”. 
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Figura A.17 – Adicionando a coluna password. 


8. Após a adição das colunas, clique no botão OK. A tabela “usuarios” será criada dentro do banco de 
dados empresa, conforme apresenta a Figura A.18. 


Figura A.18 — A tabela “usuarios” criada. 


Esses procedimentos simples permitiram a criação do banco de dados e da tabela que será usada 
no projeto. A seção a seguir apresenta os passos necessários para a elaboração do projeto por meio do 
NetBeans. 


A.4 A criação de um projeto 


As aplicações Java são armazenadas em locais específicos chamados de projetos. Seja qual for o tipo 
de tecnologia usado (Java Web, JavaEE, JavaME etc.), existe a necessidade de criar um projeto para abri- 
gar todos os arquivos envolvidos na solução. Vamos considerar a criação de um projeto Java Web relativa- 
mente simples usando banco de dados MySQL, mas que servirá para apresentar as funcionalidades bási- 
cas do NetBeans. Nosso pequeno projeto contempla o uso de classes em Java, de páginas em HTML e JSP. 
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Para criar o projeto, acompanhe os procedimentos a seguir: 


1. Abra o NetBeans e no menu Arquivo escolha Novo projeto... selecione a categoria Java Web e em 
Projetos selecione Aplicação Web. Veja a Figura A.19. 


rr 


1 

4 

у "b 
u = 
ч 5 
Л ME Iorperado 
у Card 
J Maven 
+ 
Ы. Gwy 
® . 


g 


eae 
Esto frconaiiade anda não está INDII. Pressone Próumo para avit 


Cra wma aplicação Web vazia on чт arcis padio do DE Um projeto pad bo kaa um 
rut de cruação gerado pelo IDE Dara construa, exacta, е берыг з seu propeto 


Figura A.19 — Criação de um projeto Java Web no NetBeans. 


2. Pressione o botão Próximo. Após alguns instantes surge a janela da Figura A.20, que permite de- 
finir o nome do projeto, sua localização e outras configurações. Em Nome do Projeto digite login. 
Mantenha o restante das configurações conforme definido pelo NetBeans. 


Semeetoc lo l  __ 
None œ ee Ба) 

Lecsion he бе эңе» С Lae Furgar Coenen Paar pt 

Pesta oo Nome C vers Pager Domen Ter бе етиў eject og 


лык pasta dedicada Da are thom 
LL 


Rares о RCM. eras onem campa Thus тч ram 
Зволе am ar COmQRa bó сь е ә Ауда раа Ж detales 


< uma Pro > Fraca Cancri 


Figura A.20 – Definição do nome e da localização do projeto. 


3. Pressione o botào Próximo. Surge a janela da Figura A.21, que permite definir o servidor Web que 
será usado no projeto. 


Hon || — 
Adres à kako compor ava с=т» + v 


Servo: Unie’ jv Adema 


verbo do ама В: — matt 7Web м 
Carte do Contexto: Age. 


Figura A.21 — Configuração do servidor a ser usado no projeto. 
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Seria possível definir outro servidor, como o TomCat, por exemplo. Isso seria feito por meio do bo- 
tão Adicionar... No entanto, vamos manter as configurações sugeridas, isto é, vamos utilizar o ser- 
vidor Glassfish. Você já aprendeu que é necessário um contêiner Java para abrigar aplicações que 
rodam no ambiente Web. 


4. Mantenha todas as configurações sugeridas e pressione o botão Próximo. Surge uma nova jane- 
la, como mostra a Figura A.22, a qual permite a escolha de diversos frameworks que podem ser 
usados no projeto. Como não utilizaremos nenhum framework, apenas pressione o botão 
Finalizar. O projeto é criado e o NetBeans apresenta diversas janelas, cada qual com sua utilidade. 
O conteúdo das principais janelas é descrito a seguir. 


Selecione os frameworks que você deseja utilizar em sua aplicação Web. 
Spring Web МУС 

JavaServer Faces 

Struts 1.3.10 

Hbernate 4.2.6 


Figura A.22 — Escolha de frameworks. 


Janela do Projeto 


A janela mostrada na Figura A.23 contém as pastas e arquivos do projeto. Veja toda a estrutura do 
projeto que o NetBeans criou automaticamente. Nessas pastas sáo armazenados todos os arquivos re- 
ferentes ao projeto, incluindo arquivos de configuracóes, páginas Web, classes em Java, bibliotecas etc. 


Janela do Editor Projetos X | Arquivos | Serviços 
B LJ bon 
A janela mostrada na Figura A.24 apresenta o editor de código do T p dog 
NetBeans. Todos os arquivos manipulados pelo projeto podem ser cria- Bj) exe 


А n А в e &-[ Pacotes de Códigos-fonte 
dos e editados por meio dessa janela. Arquivos comuns editados nessa à a exes 


janela são classes Java, páginas JSP, Servlets, arquivos em formato texto, 0-08 Aruivos de Configuração 
entre outros tipos. No caso, o editor está apresentando o código-fonte do Figura A.23 – Os 
arquivo “index.jsp” gerado automaticamente quando o projeto foi criado. arquivos do projeto. 


EEE = |юш-ш-|& чь ча &%|э шө ш | 


Document : index 
Created on : 12/08/2014, 12:03:20 


<%-- 
Author : Furgeri 
-4> 


mpes”text/html" pageEr 


<html> 
10 <head> 
11 «meta http-equive"Content-Type" content="text/html; charser=UTF-8"> 


o з 0 л ж uno 


«title»JSP Page</títle> 
</head> 
<body> 
<һ1>Не110 Иог1а!</һ1> 
</body> 
«/html» 


Figura A.24 — Editor do código-fonte. 
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Janela do Navegador 


A janela exibida na Figura A.25 mostra a estrutura dos arquivos que são abertos pelo editor do 
NetBeans. No caso, a janela apresenta a estrutura da página "index.jsp" que está sendo editada no mo- 
mento. O navegador permite ao desenvolvedor o acesso rápido a qualquer parte do arquivo que está 
sendo editado. Por exemplo, ao dar um duplo clique no elemento “title”, o editor localiza imediatamente 
esse elemento no código-fonte. 


Criado o projeto, já é possível executá-lo. Vá até o menu Executar do NetBeans e escolha Executar 
Projeto Principal... (ou simplesmente pressione a tecla F6). É iniciado o processo de deployment do pro- 
jeto, e, após alguns instantes, é aberto o navegador (o browser instalado em sua máquina) com uma pá- 
gina contendo a mensagem Hello World, conforme mostra a Figura A.26. Ela apresenta o carregamento 
do arquivo "index.jsp" criado pelo NetBeans durante a execução do projeto. 


Figura A.25 — A estrutura do arquivo index.jsp. 


D localhost:8080/login 
Hello World! 
Figura A.26 – Arquivo index.jsp apresentado no navegador Chrome. 


O endereço localhost:8080/login/ apresentado na barra de endereços do navegador pode ser 
assim definido: 


> localhost: endereço local do servidor Glassfish; pode ser substituído por 127.0.0.1. 
> 8080: número da porta de comunicação do servidor. 
> login: endereço do site definido durante a criação do projeto pelo NetBeans. 


Neste ponto o projeto foi criado e já está preparado para ser usado em ambiente Internet. Na pró- 
xima seção vamos adicionar os diversos arquivos usados em nosso projeto. 


A.5 Adição dos arquivos ao projeto 


Para adicionar as classes e outros arquivos usados no projeto você precisa fazer o download do 
material disponibilizado no site da Editora Érica. A tabela a seguir apresenta a relação dos arquivos a 
serem usados e um resumo da função de cada um deles no projeto. A Figura A.27 mostra a janela do 
NetBeans com todos os arquivos que serão adicionados ao projeto. 

Arquivos e suas funções no projeto 
> abresessao.jsp: página em JSP responsável por abrir uma sessão de usuário no site. 
index.jsp: arquivo que simula a página principal de um site. 


> login.html: página em HTML que contém o formulário em que o usuário digita seus dados para 
login. 


v 
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verificasessao.jsp: página em JSP responsável por verificar se a sessão do usuário está aberta. 
BD.java: classe usada para realizar a conexão ao banco de dados. 


Criptografia.java: classe usada para realizar a criptografia do login e da senha que são armazena- 
dos na tabela de usuários do banco. 


Usuario.java: classe que mantém apenas os atributos privados “login” e “password” e seus méto- 
dos get e set correspondentes. 


UsuarioDAO. java: classe responsável por fazer a inclusão e a exclusão de usuários armazenados 
na tabela do MySQL. Permite também a validação de usuários para o processo de login. 


UsuarioTestaExcluir.java: classe usada para realizar o teste da exclusão de usuários. 
UsuarioTestalnserir.java: classe usada para realizar o teste da inclusão de usuários. 
UsuarioTestaLogar.java: classe que faz o teste do login de usuários. 
mysql-connector: driver usado para a conexão do Java ao MySQL. 

Principais arquivos do projeto login 


РӘ кол 
&-[@ Págnas Web 
&-[) weB-INF 
[7] index.jsp 
[9 login.htmi 
о @ Pacotes de Códigos-fonte 
5-88 br.pro.sergio.beans.bd 
Sb 80.java 
& EB br.pro.sergo.beans.seguranca 
B Criptografia. java 
8-8 br.pro.sergio.beans.usuario 
E Usuario.java 
EB UsuarioDAO.java 
B UsuarioTestaExclur.java 
E UsuarioTestainserir java 
B UsuarioTestaLogar .java 
@-[ Pacotes de Teste 


dl Arquivos de Configuração 
Figura A.27 — A estrutura do projeto login. 


Vamos iniciar a produção de nosso projeto adicionando classes em Java. Faremos isso passo a 


passo para que o leitor possa compreender todo o processo. As funcionalidades do projeto seráo inse- 
ridas e testadas uma a uma, por isso siga atentamente as instruções fornecidas. 


Acompanhe os procedimentos a seguir: 


O primeiro passo é realizar o download dos arquivos que serão usados no projeto. Acesse o site da 
Editora Érica conforme explicado no início do livro, baixe os arquivos e instale-os em sua máquina. 


Como você já aprendeu, as classes em Java devem ser adicionadas em pacotes. Na aba Projetos 
da janela Explorer do NetBeans, clique com o botão direito na pasta Pacotes de Códigos-fonte e 
escolha a opção Novo/Pacote Java. Veja a Figura A.28. 
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Figura A.28 – Criação do pacote de código-fonte. 


3. Em seguida, é aberta uma tela em que você precisa fornecer o nome do pacote. Em nosso caso, 
digite o nome "br.pro.sergio.beans.bd" e clique no botão Finalizar. Veja a Figura A.29. 


Nome е Locabzação 


Nome do Pacote: > pro sergo bears bd. 


Projetor o 
tocaização Pacotes de Códigos forte 


Pasta Crude. C im Pur genDocuments doge wc yes br ro wer go bears bd 


Figura A.29 — Criação do pacote "br.pro.sergio.beans.bd". 


4. Vamos criar a classe BD em nosso pacote. Selecione o pacote criado e, com o botão direito do 
mouse, selecione Novo e a seguir Classe Java... . Na janela que surge, em Nome da classe digite BD 
e pressione o botão Finalizar. Isso faz com que a classe BD seja criada. 


5. O procedimento anterior foi descrito apenas para demonstração da criação de uma classe por 
meio do NetBeans, pois a classe BD já está pronta e disponível no site da Editora Érica. Desta for- 
ma, podemos excluir a classe BD criada. Para isso, selecione a classe e pressione a tecla Del do 
teclado e, em seguida, o botão OK. 


6. Agora vamos adicionar a classe BD.java ao projeto. Para isso copie a classe (Ctrl + C) e cole-a 
(Ctrl + V) dentro do pacote "br.pro.sergio.beans.bd", conforme apresenta a Figura A.30. 


fO. ua 


Figura A.30 — A classe BD adicionada ao projeto. 


7. Paraqueo projeto faça a conexão ao banco de dados, devemos adicionar o driver JDBC à pasta das 
bibliotecas. O nome do driver que faz essa conexão é “mysql-connector-java-5.1.8”. Na aba pro- 
jetos, clique com o botão direito em nosso projeto (login) e selecione a opção Propriedades. Em 
seguida, selecione a categoria Bibliotecas e a opção Adicionar JAR/Pasta. Veja a Figura A.31. 


8. Em seguida é apresentada uma nova janela em que você deve localizar o arquivo conector 
(mysql-connector-java-5.1.8-bin.jar); clique em Open. O conector aparece na janela, como mostra 
a Figura A.32. Clique no botão OK. 
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Posta Bibliotecas: 


Compl | processador | Compilar Testes | Executar Testes. 
Bblotecas de Tempo de Compilação: 
| ome 


Pasta Sbhotecas: Î 
Compilar | processador | Complsr Testes | Executar Testes | 
Bblotecas de Tempo de Complaclo: 

Nome 


Bésiotecas de tempo de complação são propagadas par a todas as categorias de biblioteca. 
[F] Construir Projetos Obrigatórios (Bibliotecas e conteúdo WAR adicional) - 


Figura A.32 — O conector do MySQL adicionado ao projeto. 


9. Neste ponto já é possível executar a classe BD para verificar se a conexáo com o banco de dados 
"empresa" está correta. Selecione a classe BD .java e pressione as teclas Shift+F6. Isso faz com que a 
classe BD seja executada. Se tudo estiver correto, na aba Saída aparecem as mensagens Conectou e 
Desconectou. Observe a Figura A.33. Isso indica que a classe BD conseguiu se conectar ao banco de 
dados "empresa" e desconectar-se com sucesso. Analise o código da classe BD e veja que ela já pos- 
sui todas as configuracóes necessárias para se conectar ao banco de dados "empresa". 


[асга нес (BRM AFG? > Sl) © Bl T 


1 package br.pro.sergio.beans.bd; 

2/0 import java.sql.*; 

3 public class BD ( 

4 public Connection connection = null; 

5 private final String 1j rer" 
6 private final String 

7 private final String URL га1һоз * + DBNAME 
8 private final String L 

9 private final String SE 

10 

1 public static void main (String[] args) ( 

12 BD bd = new BD(); 

13 bd.getConnection(): 

14 bd.close(); 


Saida - login (run) х]. 
PM Conectou 
Desconectou 
BB | сонѕтасіро сом sucesso itempo total: 2 segundos) 
sê 


Figura A.33 — Conexão ao banco de dados executada com sucesso. 
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10. O próximo passo se refere à inclusão da classe Criptografia.java, responsável por realizar a crip- 
tografia dos dados (login e password) que serão inseridos na tabela usuarios. Da mesma forma 
que adicionamos a classe BD.java ao pacote "br.pro.sergio.beans.bd", adicionaremos a classe 
Criptografia a um novo pacote chamado “br.pro.sergio.beans.seguranca”. Crie esse pacote confor- 
me a Figura A.34. 


Nome e Localização 
Nome do Pacote: ix gro se go bears segu aca 


Projeto: Порт 


Figura A.34 — Criação do pacote de código-fonte "br.pro.sergio.beans.seguranca". 


11. Localize a classe Criptografia.java, copie e cole no novo pacote conforme a Figura A.35. 


12. O próximo passo é adicionar a classe Usuário ao pacote “br.pro.sergio.beans.usuario”. Crie um 
pacote com esse nome. Siga as mesmas instruções da criação de pacotes descrita anteriormente, 
localize a classe Usuario.java, copie e cole no pacote, conforme apresenta a Figura A.36. Repita o 
processo para a classe "UsuarioDAO java"; ela deve ser adicionada ao mesmo pacote. 


13. Vamos incluir as classes que permitem incluir, logar e excluir um usuário. Primeiro testaremos 
uma inserção de usuário. Localize a classe UsuarioTestalnserir.java, copie e cole no pacote “br.pro. 
sergio.beans.usuario", conforme apresenta a Figura A.37. 


Ә ЦЬ Pacotes de Códigos-fonte 


S В br .oro.sergio.beans.bd 
E юу 

3 В brpro.sergo.beans.segur 
r oto a 


Figura A.35 — A classe Figura A.36 — A classe Usuario 
Criptografia adicionada ao projeto. adicionada ao projeto. Testalnserir adicionada ao projeto. 


14. Para testar a inclusão de um usuário, sobre a classe "UsuarioTestalnserir.java" pressione as te- 
clas Shift + Fó, forneça o login (no mínimo seis caracteres) e a senha (no mínimo seis caracteres). 
Observe a Figura A.38. 


Figura A.38 — Caixas de mensagem para inserção de um usuário. 


15. Conforme dito anteriormente, após a inserção dos dados do usuário no projeto os dados são crip- 
tografados e armazenados na tabela “usuarios” do banco de dados. Para visualizar esse conteúdo 
criptografado, acesse o Editor SQL do NetBeans e digite o seguinte script: select * from usuarios. 
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Execute esse script pressionando as teclas Ctrl+Shift+E. São apresentados todos os usuários ca- 
dastrados, em nosso caso apenas um. Observe as Figuras A.39 e A.40. 


Conexão: | jdbc:mysql: /Nocalhost: 3306 empresa? zeroDateTimeBehavior =convertToNul... м 
1 з om 
2 


p; 


Figura A.39 — Script em SQL para seleção de usuários. 


ғ logn password 
1 ЗВРҒА4ЕВОҒ4874Е 506С28 12405796АА5 E10ADC39498ASGSABBE S6E0S7F 20F883E. 


Figura A.40 — O registro inserido. 


16. Nosso próximo passo se refere ao teste do login, que verifica se um determinado usuário está ca- 
dastrado no banco de dados. Mais à frente será criada uma página em HTML simulando o proces- 
so de login do usuário em um site. Localize a classe UsuarioTestaLogar.java, copie e cole no pacote 
"br.pro.sergio.beans.usuario" de acordo com a Figura A.41. 


p [E] br.pro.sergio.beans.bd 
© [E] br.pro.sergio.beans.seguranca 


[B Usuario TestaExdur java 
[Bl UsuarioTestainseri java 
UsuarioTestaLogar .java 


Figura A.41 — A classe Usuario TestaLogar adicionada ao projeto. 


17. Para executar a classe UsuarioTestaLogar.java pressione as teclas Shift + Fó, forneca os dados de 
login e senha e verifique o resultado. Forneça valores válidos e inválidos para verificar o funciona- 
mento. Veja a Figura A.42. 


Кы — 
= [sergio 


Low Tl cano | 


Figura A.42 — Caixas de mensagem para login do usuário. 


18. O próximo passo é verificar a exclusão de um usuário. O procedimento é o mesmo descrito ante- 
riormente para fazer a inclusão e o login de um usuário. Localize a classe UsuarioTestaExluir.java, 
copie e cole-a dentro do pacote "br.pro.sergio.beans.usuario", conforme apresenta a Figura A.43. 


© jh Pacotes de Códigos-fonte 
S- br.pro.sergo.beans.bd 
S- br.pro.sergio.beans. seguranca 
5-8 br.pro.sergio.beans.usuario 


88 Usuario.java 


Figura A.43 — A classe Usuario TestaExcluir adicionada ao projeto. 


19. Para executar a classe UsuarioTestaExcluir.java pressione as teclas Shift + F6, forneça o login e 
verifique o resultado. Forneça valores válidos e inválidos para verificar o funcionamento. Veja a 
Figura A.44. 
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Figura A.44 — Caixas de mensagem para exclusão do usuário. 


20. A partir deste ponto iniciamos a inclusão dos arquivos Web, que utilizam as classes Java adiciona- 
das anteriormente ao projeto. Vamos começar adicionando os arquivos “login.html” e "abreses- 
sao.jsp”. Enquanto a página “login.html” abre um formulário para permitir que o usuário forneça 
seus dados de login, a página "abresessao.jsp" recebe esses dados, verifica se eles são válidos, isto 
é, se estão gravados no banco de dados (isso é feito por meio da classe "Usuario.java"), e abre uma 
sessão para o usuário no site. 


21. Localize o arquivo "login.html", copie e cole no pacote Páginas Web, conforme a Figura A.45. 


22. Localize o arquivo “abresessão.jsp”, copie e cole no pacote Páginas Web, conforme apresenta a 
Figura A.46. 


23. Para executar os arquivos clique em “login.html” e pressione as teclas Shift+F6. Após verificar о 
arquivo, o NetBeans automaticamente abre o browser de sua máquina, Figura A.47. 


E и чы 

ГЄ. | localhost.3080/1ogin/login html D localhost 8080/login/abresessao jsp 
Lega sepo Senha 

Llogar | | Limpar | 


т 


“eee 

"m 
ГЕ. Mi (^ localhost4080/1ogin/login html D localhost8080/login/abresessao jsp 
Log feno] Senta 
| Logar | | Limpar | 


Figura A.47 — А execução do arquivo login.html. 
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Existe uma comunicação entre as páginas “login.html” е “abresessao.jsp”, isto é, a página “login.html” 
submete os dados para a página "abresessao.jsp" que possui o método getParameter(). Este captura o 
valor digitado em "p login" e “p password”, campos presentes em “login.html”, fazendo sua validação 
ao banco de dados por intermédio da classe "UsuarioDAO java", adicionada anteriormente ao projeto. 
Se os dados retornados forem verdadeiros, isto é, se forem encontrados no banco de dados, a sessão 
será aberta por meio de session.putValue(), um método já depreciado, mas que serve a nossos objetivos. 
Neste exemplo, a sessão está armazenando o login do usuário (criptografado) e a data/hora do acesso. 
Enquanto o navegador estiver aberto, a sessão continua a reconhecer o usuário e ele pode navegar pelo 
site com sua identificação reconhecida. Assim que o usuário fechar o navegador, a sessão expira. 


1. O próximo passo consiste na inclusão dos arquivos “verificasessao.jsp” e “index.jsp”. A página “ve- 
rificasessao.jsp" tenta encontrar os dados armazenados por meio da página “abresessao.jsp”. Caso 
os dados sejam encontrados, significa que a sessão está aberta, ou seja, o usuário já realizou sua 
validação e pode navegar pelo site. Dessa forma, caso a sessão esteja aberta, a página “index.jsp” é 
chamada, simulando que o usuário está sendo direcionado para a página principal do site. 


2. Localize o arquivo “verificasessao.jsp”, copie e cole no pacote Páginas Web, conforme a Figura A.48. 


3. Antes de localizar o arquivo “index.jsp” exclua o arquivo іпаех.јѕр já existente em sua pasta 
Páginas Web (clique com o botão direito em index.jsp e selecione excluir). Localize o novo arquivo 
“index.jsp” (presente no download do projeto), copie e cole no pacote Páginas Web, conforme a 
Figura A.49. 


& [jj Págnas Web 
$ (b wem 

[73] abresessao.jsp 

E сехр 

{j logn.htri 

E 
$-[]y Pacotes de Códigos-fonte 
© j Pacotes de Teste 
& [р Bbiotecas 


Figura A.48 — O arquivo “verificasessao.jsp” adicionado ao projeto. 


& [jj Páginas web 
p wes-e 
Î abresessao.jsp 
р 
1-09) ооп. 
[7] verificasessao.jsp. 
©- Pacotes de Códigos-fonte 
-Dh Pacotes de Teste 
$ [j Bbiotecas 


Figura A.49 — O arquivo "index.jsp" adicionado ao projeto. 


4. Execute o arquivo "login.html" (pressione Shift+F6 sobre ele) realizando o processo de login nor- 
malmente. Mantenha o browser aberto após confirmar os dados do login e execute o arquivo 
"verificasessao.jsp" (pode ser na mesma janela ou em outra janela do browser), entáo receberá a 
seguinte mensagem: Sessáo encontrada! (veja a parte superior da Figura A.50). Se vocé fechar o 
browser mesmo após ter realizado o login e depois executar o arquivo “verificasessao.jsp”, rece- 
berá a seguinte mensagem: A sessáo expirou. Vá para a página de login novamente !! (veja a parte 
inferior da Figura A.50). 
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e ГЕ. (5 localhost8080/login/verificasessao jsp 


Sessão encontrada! Os dados armazenados são: 
3BFFA4EBDF4874E506C2B12405796AA5-Thu Aug 21 09:35:44 BRT 2014 


ГЄ. С localhost8080/login/verificasessao jsp 


A sessão expirou Và para a página de login novamente !! 


Figura A.50 — A execução dos arquivos index.jsp e verificasessao.jsp. 


Com isso terminamos nosso pequeno projeto. Ele pode servir como base para projetos maiores, 
pois praticamente qualquer aplicação na Web necessita de um processo de validação do usuário con- 
tendo login e senha. O usuário pode aprimorar o projeto adicionando mais páginas em JSP, Servlets etc. 


Como dissemos no início deste apéndice, a utilizacáo do NetBeans pode representar um 
longo caminho a seguir. Apresentamos apenas os passos iniciais que demonstraram a criação 
de uma pequena aplicação para a Internet. Cabe ao leitor buscar maiores informações para 
aprimorar-se no desenvolvimento de aplicações usando essa poderosa ferramenta. 


Editora Érica - Java 8 — Ensino Didático Desenvolvim tação de Aplicações - Sérgio Furgeri - 1? Edição 


Eclipse, TomCat e MySQL 


Objetivos deste apêndice 


у Fornecer uma visão geral sobre a IDE Eclipse e sua integração com o TomCat. 
Y Apresentar um exemplo de enquete com o banco de dados MySQL e a geração de gráficos. 


У Demonstrar os elementos fundamentais envolvidos no desenvolvimento de um projeto 
usando o Eclipse. 


Eclipse é um IDE (Integrated Development Environment), isto é, um ambiente integrado para 
o desenvolvimento de aplicações Java, porém suporta várias outras linguagens a partir de plu- 
gins como C/C++, PHP, ColdFusion, Python, Scala, Android etc. A ferramenta foi desenvolvida em 
Java e segue o modelo open source de desenvolvimento de software. Este apêndice apresenta uma 
breve introdução de algumas das funcionalidades da ferramenta que podem ajudar na execução 
dos exemplos constantes no livro. O estudo completo dessa IDE, envolvendo todas as suas carac- 
terísticas e funcionalidades, demandaria mais de um livro para ser executado. 


Este apêndice não mostra a descrição do funcionamento das classes e outros arquivos usa- 
dos no projeto. Ele demonstra apenas a sequência de passos para criação e execução do projeto. 
Espera-se que isso ajude o leitor a se ambientar com a utilização do Eclipse. Apesar de pequeno, 
contempla a base de conhecimento necessária para criar aplicações Java por meio do Eclipse. Você 
pode também assistir um vídeo no youtube disponível no endereço http://youtu.be/yOftgd8Eays. 


Quando este livro foi escrito, o Eclipse estava no codinome Luna e na versão de projeto 4.4. 
Provavelmente o leitor vai usar uma versão mais recente. Mas isso não deve representar nenhum 
problema, já que as funcionalidades básicas devem permanecer as mesmas e o leitor não terá difi- 
culdade em manipular a ferramenta. 


B.1 Download e instalação do Eclipse 


O Eclipse é uma ferramenta gratuita que pode ser baixada de https://www.eclipse.org/ 
downloads/. Ao entrar no site, são apresentadas várias opções de download, como pode ser 
visto na Figura B.1. 
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со 
Е CE os Att 


Packages Developer Buikis | java" 8 Support 


Eclipse Standard 4.4 
55.129 Times Other Downloads 


Downloaded 2 65 
е Standar е Suted for java and plug-in Gevetop 
adding new plugins: already in Mark е 


Figura B.1 — Opções de download do Eclipse. 


Veja que é possível escolher a plataforma em que a IDE será executada e também o tipo de distri- 
buição, que inclui várias versões (Eclipse Standard, Java EE, Indigo, Juno etc). Neste caso específico 
estamos utilizando a distribuição eclipse Luna Java EE (Eclipse IDE for Java EE Developers), mas o leitor 
pode escolher uma outra versão, desde que ofereça suporte às tecnologias Java EE utilizadas no livro. 


Ао baixar o arquivo, salve-o em seu disco rígido. A seguir, descompacte o arquivo. Será criada uma 
pasta contendo o arquivo eclipse.exe, o arquivo executável. O Eclipse não requer instalação direta na 
máquina, basta clicar sobre o arquivo executável (exe) e começar a utilizar a ferramenta. O único pré- 
-requisito é ter o Java instalado na máquina. Ao ser executado, aparecerá uma tela para a escolha do 
Workspace (sua área de trabalho), o local onde ficarão armazenados todos os seus projetos. Você pode 
deixar o padrão, ou escolher uma pasta própria criada por você em alguma pasta de seu computador. 
Em nosso caso, estamos alocando o wokspace na pasta java8, localizada no c:. Veja a Figura B.2. 


Е 
= eclipse 


Select a workspace 


Eclipse stores your projects m a folder called a workspace 
Choose a workspace folder to use for tha session 


Wortspace Ciyaval + | bome. 


J Use thus as the default and do not ask agem 


Figura B.2 — Definição do workspace no Eclipse. 


Como nosso projeto utilizará o MySQL, é necessário que ele esteja instalado em sua máquina. Caso 
não esteja, consulte a Seção A.2 do Apêndice A. Ela contém os passos necessários para instalar, confi- 
gurar e acessar o MySQL. Na próxima seção realizamos a criação do banco de dados e da tabela para 
manter os dados usados no projeto. 
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B.2 A criacáo do banco de dados 


O banco de dados que será usado em nosso projeto é extremamente simples; contém apenas uma 
tabela, chamada enquete. Para criar o banco de dados e a tabela, será usado o script a seguir: 


create dabatase meubanco; 
use meubanco; 
create table enquete ( 
votosl int, 
votos2 int, 
votos3 int, 
votos4 int, 
votos5 int 
); 
insert into enquete values (0,0,0,0,0); 


Como dissemos no Apéndice A, existem duas maneiras de acessar o MySQL. Nesta secáo, vamos 
apresentar apenas pelo prompt de comando. Siga estes procedimentos: 


1. Acesse o MySQL pelo caminho: botão Iniciar - Todos os Programas - MySQL - MySQL 5.6 - 
MySQL Command Line Client. Em Enter password forneca a senha definida durante o processo de 
instalação do MySQL, no caso 123456. Se aparecer mysql> na linha de prompt, significa que a se- 
nha foi digitada corretamente e o MySQL está pronto para ser usado. 


2. Digite o script create database meubanco; (nào esqueca o ponto e vírgula no final da linha) e 
pressione a tecla Enter. O banco de dados “meubanco” será criado. 


3. Digite o script use meubanco; e pressione a tecla Enter. Deve aparecer a mensagem Database 
changed. Isso faz com que o MySQL passe a utilizar o banco de dados “meubanco”. 


4. Digite o script create table enquete (votos1 int, votos2 int, votos3 int, votos4 int, votos5 int); e 
pressione a tecla Enter. Deve aparecer a mensagem Query OK. Isso faz com que seja criada uma 
tabela com o nome “enquete” contendo cinco colunas (votos1,votos2,votos3,votos4 e votos5), do 
tipo inteiro (int). 


5. Para confirmar que a tabela foi criada, digite o comando show tables; e pressione a tecla Enter. 
Com isso o banco de dados está pronto para ser usado. 


6. Digite o script insert into enquete values (0,0,0,0,0); isso fará com que seja inserido o valor O em 
todas as colunas de voto. 


7. Você pode visualizar o conteúdo da tabela por meio do script select * from enquete; 


B.3 A criacáo de um projeto 


As aplicações Java são armazenadas em locais específicos chamados projetos. Seja qual for o tipo de 
tecnologia usado (Java Web, JavaEE, JavaME etc.), existe a necessidade de criar um projeto para abrigar 
todos os arquivos envolvidos na solução. Vamos considerar a criação de um projeto Java Web relativa- 
mente simples usando banco de dados MySQL, mas que servirá para apresentar as funcionalidades bá- 
sicas do Eclipse. Nosso pequeno projeto contempla o uso de classes em Java, de páginas em HTML e JSP. 


Para criar o projeto, acompanhe os procedimentos a seguir: 


1. Abra o Eclipse e no menu File escolha New - Dynamic Web Project. Veja a Figura B.3. 


Help 
JPA Project 


Ж Enterprise Application Project 


amante Web Project 
88 EB Project 


Figura B.3 — Спасао de um projeto Java Web no Eclipse. 
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2. Pressione o botão Próximo. Após alguns instantes surge a janela da Figura B.4, que permite definir 
o nome do projeto, sua localização e outras configurações. Em Nome do Projeto digite enquete. 
Mantenha o restante das configurações conforme definido pelo Eclipse. Abaixo, o Target runtime 
permite definir o servidor Web que será usado no projeto. Seria possível definir outro servidor Java, 
como o Glassfish, por exemplo. Isso seria feito por meio do botão New Runtime... . No entanto, va- 
mos manter as configurações sugeridas, isto é, vamos utilizar o servidor TomCat. Você já aprendeu 
que é necessário um contêiner Java para abrigar aplicações que rodam no ambiente Web. 


® New Dynamic Web Project - ки 
Dynamic Web Project a 
Create a standalone Dynam« Web proyect or add 4 to a new or estang Enterprise 9 
Appi ston 


Project name: enquete 

Project location 

C Use default location 

Location CAUsersiSergioi Documents Browse. 
Target runtime 

Apache Tomcat v&.0 | wo Мет Runtime... 
Dynam web module verson 

3 м 
Configuration 

Default Configuration for Apache Tomcat v& 0 v Modty... 


А good staring pont for wortung wth Apache Tomcat v&.0 runtime. Additional facets can later be 
паде to add new functionality to the project. 


EAR memberi^vp. 
Add project to am EAR 
e ФАА New Proyect 
Worlong sets 
[ Add project to working sets 


Select. 


@ < Back Net» || Fe || Ce 


Figura B.4 — Definição do nome e da localização do projeto. 


3. Mantenha todas as configuracóes sugeridas e pressione o botào Finish. O projeto será criado com 
aestrutura semelhante à da Figura B.5. 


« $$ enquete 
dy Deployment Descniptor enquete 
A JAXWS Web Services 


4 ÈD Java Resources 
me 
p. beanies 
mÀ JavaScript Resources 


Figura B.5 — Estrutura de um projeto Web. 


Vamos apresentar uma visão geral sobre as principais janelas existentes no Eclipse e que estão 
relacionadas diretamente com os exemplos apresentados no livro. 
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Janela do Projeto 


A janela mostrada na Figura B.5 é chamada de Project Explorer. Como o nome sugere, contém as 
pastas e arquivos do projeto. Nessas pastas são armazenados todos os arquivos referentes ao projeto, 
incluindo arquivos de configurações, páginas Web, classes em Java, bibliotecas etc. 


Janela do Editor 


A janela mostrada na Figura B.6 apresenta o editor de código do Eclipse. Todos os arquivos mani- 
pulados pelo projeto podem ser criados e editados por meio dessa janela. Arquivos comuns editados 
nessa janela são classes Java, páginas JSP, Servlets, arquivos em formato texto, entre outros tipos. No 
caso, o editor está apresentando o código-fonte do arquivo “enquete.html”, que será a página inicial do 
nosso projeto. 


<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DID НІМІ 4.01 Transitional//EN" "http://www.w3.org/TR/html4/loose.dtd"» 
<html> 

э <head> 

<meta http-equiv= "Content-Type" contente"text/html; charset"ISO-8859-1"» 

<ritle>Enquete</títle> 


</head> 


<body> 
<font face="andalus" зіге=9 color="darkBlue">Vote em seu Personagem Preferido</font> 
<br> 
<br> 
<form action*"enquete.jsp" method*"get"» 
«input type="radio” namee"candidato" value="0">Super Homemcbr> 
<1 type="radio" namee"candidato" value="! ">Wolverine<br> 
<1 type="radio" name="candidato" value="2">Batman<br> 
<i type="radio” name="candidato” value="3">Hulk<br> 
«i type="radio" namee"candidato" value="4">Homem de Ferrocbr><br> 
«input type="submit” value="Votar”"> 
</form> 
</body> 
</html> 
Figura B.6 — Editor do código-fonte. 
Janela do Navegador 


Uma vez criada a página html, já é possível executá-la. Clique com o botão direito do mouse no 
arquivo criado - Run As - Run on Server... (ou simplesmente pressione a CTRL + F11). Aparecerá o 
servidor; selecione-o e pressione Finish. Se tudo estiver correto, o servidor será iniciado e a página será 
exibida. Se tiver dúvidas quanto a esse processo, assista nosso vídeo na Internet no endereço citado no 
início deste Apêndice. 


A Figura B.7 apresenta o carregamento do arquivo “enquete.html” em execução. 


ГЕ. O localhost8080/enquete/enquete.htm! 


Vote em seu Personagem Preferido 


9 Super Homem 
2 Wolverine 
> Batman 
> Hulk 
! Homem de Ferro 


Notar | 


Figura B.7 — Arquivo enquete.html apresentado no navegador Chrome. 
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O endereço http://localhost:8080/enquete.html apresentado na barra de endereços do navegador 
pode ser assim definido: 


> localhost: endereço local do servidor TomCat; pode ser substituído por 127.0.0.1. 
» 8080: número da porta de comunicação do servidor. 
> enquete.html: endereço de uma página definido durante a criação do projeto pelo Eclipse. 


Neste ponto o projeto foi criado e já está preparado para ser usado em ambiente Internet. Na pró- 
xima seção vamos adicionar os diversos arquivos usados em nosso projeto. 


B.4 Adição dos arquivos ao projeto 


Para adicionar as classes e outros arquivos usados no projeto você precisa fazer o download do 
material disponibilizado no site da Editora Érica. A tabela a seguir apresenta a relação dos arquivos 
a serem usados e um resumo da função de cada um deles no projeto. A Figura B.8 mostra a janela do 
Eclipse com todos os arquivos que serão adicionados ao projeto. 


Arquivos e suas funções no projeto 

> BDyjava: classe usada para realizar a conexão ao banco de dados. 

> Enquete.txt: arquivo texto com o script do banco de dados a ser criado no MySQL. 

> Enquete.java: classe responsável por fazer a inclusão e a seleção de votos armazenados na tabela 
do MySQL. 

> enquete.html: página em HTML que contém o formulário onde o usuário pode selecionar seu 
personagem favorito e votar nele. 

> enquete.jsp: página em JSP responsável por validar os dados se inseri-los no banco de dados. 

> gráfico.jsp: arquivo que mostra o gráfico dos resultados parciais das votações em cada personagem. 

» mysgl-connector: driver usado para a conexão do Java ao MySQL. 


а EIS 


> a Deployment Descriptor enquete 
AP JAXWS Web Services 
4 ÈA Java Resources 
4 QU яс 
4 @ banco 
5 10 BDjava 
LÀ enquete tt 


4 @ enquete 
> D) Enquetejava 
mà Ubranes 
BÀ JavaScript Resources 


Figura B.8 — A estrutura do projeto enquete. 


Vamos iniciar a produção de nosso projeto adicionando classes em Java. Faremos isso passo a 
passo para que o leitor possa compreender todo o processo. As funcionalidades do projeto serão inse- 
ridas e testadas uma a uma, por isso siga atentamente as instruções fornecidas. 
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Acompanhe os procedimentos seguintes: 


1. O primeiro passo é realizar o download dos arquivos que serão usados no projeto. Acesse o site da 
Editora Érica conforme explicado no início do livro, baixe os arquivos e instale-os em sua máquina. 


2. Como você já aprendeu, as classes em Java devem ser adicionadas em pacotes. Na aba Project 
da janela Explorer do Eclipse, clique com o botão direito na pasta src e escolha a opção New – 


Package. Veja a Figura B.9. 


Bev 
4 Ф) enquete 
Thy Deployment Descriptor enquete 
AP JAX-WS Web Services 
а 99 Java Resources 


ШЕ New ‚| ГЗ Project... 
РЕ WI 
Go Into e ER 
Open Type Hierarchy F4 |G Cas 
48 shown AlteShifteW » | G Enum 
4 | 
| Сору авс ине E 
»mug с ified Name | & Package 


Figura B.9 — Criação do pacote. 


3. Em seguida, é aberta uma tela em que você precisa fornecer o nome do pacote. Em nosso caso, 


digite o nome “banco” e clique no botão Finish. Veja a Figura B.10. 


6 New Java Package - EN 
|| Java Package 
Create a new Java package. В 
Crestes folders corresponding to packages. 
Source folder. | enquete/src Е Browse... 
Name [ banco 
Ө! Finish ] Cancel 


Figura B.10 – Criação do pacote “banco”. 


4. Vamos criar a classe BD em nosso pacote. Selecione o pacote criado e, com o botão direito do 
mouse, selecione New e a seguir Class... . Na janela que surge, em Name digite BD e pressione o 


botão Finish. Isso faz com que a classe seja criada. 


5. O procedimento anterior foi descrito apenas para demonstração da criação de uma classe por 
meio do Eclipse, pois a classe BD já está pronta e disponível no site da Editora Erica. Dessa forma, 
podemos excluir a classe BD criada. Para isso, selecione a classe e pressione a tecla Del do teclado 


e, em seguida, o botão OK. 


6. Agora vamos adicionar a classe BD.java ao projeto. Para isso copie a classe (Ctrl + C) e cole-a 


(Ctrl + V) dentro do pacote “banco”, conforme apresenta a Figura B.11. 


J) BD.java 


Figura B.11 — A classe BD adicionada ao projeto. 
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7. Nosso projeto utilizará alguns arquivos externos (do tipo .jar). Esses arquivos são responsáveis 
pela conexão ao banco de dados (o driver JDBC) e pela geração de gráficos. Eles devem ser copia- 
dos na pasta WEB-INF/lib do projeto (todos com a extensão jar), como mostra a Figura B.12. 


a 19 Enquete 
Ф Deployment Descriptor Enquete 
49 IAX-WS Web Services 
$9 lava Resources 
BÎ JavaScript Resources 
» E build 
© images 


4 © WebContent 
s ® WEB-INF 


“cm 

ne) java serviet jar 
e) jommon-1.0.23 ja 
ja) freechart-1.0.19 jar 


js mysql: connector: jave- 5.1 8-bin. 


Figura B.12 — Diversos arquivos JAR adicionados ao projeto. 


8. Neste ponto já é possível executar a classe BD para verificar se a conexào com o banco de dados 
"meubanco' está correta. Clique com o botão direito na classe BD.java - Run As - Java Aplication. 
Isso faz com que a classe BD seja executada. Se tudo estiver correto, na aba Saída aparecem as 
mensagens Conectou e Desconectou. Observe a Figura B.13. Isso indica que a classe BD conse- 
guiu se conectar ao banco de dados “meubanco” e desconectar-se com sucesso. Analise o código 
da classe BD e veja que ela já possui todas as configurações necessárias para se conectar ao banco 
de dados "banco". 


package banco: 
import java.sql.*; 
publico class BD( 
public Connection con = null; 
publico ResultSet rs» = null; 
public PreparedStatement st = null; 
private final String DRIVER = *com.mysql.2dbc.Driver*; 
private final String DATABASENAME = "BANCO"; 
private final String URL = *jdbc:imysq1://10calhost:3306/"«DATABASENAME ; 
private final String LOGIN = "root"; 
private final String SENHA = "123456"; 


public static void main(String(] args) ( 
BD bd = new BD(): 
bd.getConnection():; 
bd.close(): 
) 
* método que faz conexão com o banco de dados 
true se houve sucesso, ou false em caso negativo 


public boolean getConnection()( 


& Markers, CZ Properties | # Servers | Bi Data Source Explorer | © Snippets | E) Console [=] 
«terminated» BO Java Application] C:\Program FilesVavaljreTNbinl java. exe (10/10/2014 16:12:35) 
Conectou 

Desconectou 


Figura B.13 — Conexão ao banco de dados executada com sucesso. 


9. O próximo passo se refere à inclusão da classe Enquete.java, responsável por realizar a inser- 
ção dos dados na tabela enquete. Da mesma forma que adicionamos a classe BD.java ao pacote 
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“banco”, adicionaremos a classe Enquete a um novo pacote chamado “enquete”. Crie esse pacote 
conforme a Figura B.14 


© New Java Package -0 
Java Package | 
Crestes folders corresponding to packages. 
Source folder: | enquete/src Browse... 
@ [Fe ][ comu 


Figura B.14 — Criação do pacote enquete. 


10. Localize a classe Enquete.java, copie e cole no novo pacote conforme a Figura B.15. 


11. O próximo passo é adicionar as páginas enquete.html, enquete.jsp e grafico.jsp. Para isso basta co- 
piar esses arquivos e colar na pasta WebContent do projeto no Eclipse. Observe a Figura B.15. 


а 29 Java Resources 
4 (9 5с 
4 EB banco 
> D) BDjava 
4 iB enquete 
> [0 Enquetejava 
> BÀ Libraries 
> BÀ JavaScript Resources 
> © build 
© images 
а © WebContent 
> © WEB-INF 
E) enquete.htm! 
EB enquetejsp 
3) grafico,js 


Figura B.15 — Classes e páginas adicionadas ao projeto. 


12. Com isso encerramos a inserção dos arquivos e já podemos executar o projeto. Execute a página 
enquete.html. Aparecerá a tela apresentada na Figura B.7. Escolha o personagem de sua prefe- 
rência e pressione o botão Votar. O voto será armazenado no banco de dados e surgirá uma pági- 
na. Veja Figura B.16. 


D localhost8080/enquete/enquete.jsp?candidato- 0 


Voto Computado «ia 


Figura B.16 — Visualizar voto computado. 


13. Ao clicar em visualizar, aparecerá uma nova tela contendo quatro gráficos representando o status 
das votações. Veja imagens nas Figuras B17 a B20. 
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Resultado da Votacao 
30 
2,5 
$20 
Е 1,5 
5 
O 10 
0,5 
0,0 
Super Homem Wolverine Batman Hulk Homem de Ferro 
Candidatos 
votos 
Figura B.17 — Gráfico de barras. 
Resultado da Votação 
30 
2,5 
$20 
1,5 
1,0 
0,5 
0,0 ы 
Super Homem Wolverine Batman Hulk Homem de Ferro 
Candidatos 
votos 
Figura B.18 — Gráfico de linhas. 
Resultado da Votação 
30 
2,5 
$20 
$ 
Е 1,5 
B. EEE ш ЕЗ _ —] 
0,5 
0,0 
” SuperHomem Wolverine Batman Huk  HomemdeFero - Homem Wolverine EE Homem de Ferro 
Candidatos 
votos 


Figura B.19 — Gráfico de barras 3D. 
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Resultado da Votação 


В Super Homem 


[ ] Wolverine 
[BD] Batman 
Hulk 


[E] Homem de Ferro 


Figura B.20 — Gráfico de pizza. 


Com isso chegamos ao final de nosso apêndice. Nosso objetivo foi apenas apresentar uma visão 
geral a respeito do funcionamento da ferramenta Eclipse. Esperamos que você possa se aperfeiçoar na 
utilização da ferramenta. Bons estudos! 
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